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(30. OLDAL 


va] ohn Romero, akinek neve sokáig egybefonódott 
Carmackével, hiszen együtt fejlesztették a Wolfensteint, 
a Doomot és a Ouake-et, 1996-ban dühödten vágta be 
maga mögött az id Software ajtaját, örökre otthagyva 

a Carmackkel együtt alapított céget." 
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Az első részben látottakkal szemben, ahol a menetek 
között ugye a játék menüjében kavartunk jobbra-balra 
(szerelgettünk, vásárolgattunk, matricázgattunk stb.), 
majd a Race ikonra kattintva kikerültünk egy adott vo- 
nalvezetésű, előre meghatározott versenypályára, ezt 
valahogy úgy kell elképzelni, mint ahogy azt a Street 
Legalbben láthattuk." 


74 oldal: Harry Potter 3 
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Beköszöntő 


Kedves Emberek! M egértük 
ezt is! A GameStar kitört 

a számítógépek által uralt 
virtuális térből! Itt van az old 
school, hódít a retró ! 


VAAAAA !!! 

Na. Khm. Szóval az van, 
hogy ebben a hónapban 
nem ,csak" PC-s játék- 
szoftver(eke)t adunk az újság mellé ajándékba, ha- 
nem valódi, hamisítatlan, papíralapú társasjátékot is! 
Szerintünk tök jópofa lett, reméljük örvendtek neki, 
és jókat fogtok játszani vele. A részletes szabályokat 
E3 Speciál különszámunk végén olvashatjátok! 

J a igen, mert hogy kaptok ám ezt is ajándékba! Úgy 
gondoltuk, összegyűjtjük az E3 legjobb újonnan be- 
jelentett játékait, nyakonöntjük a listát a legértéke- 
sebb extrákkal, és egy 20 oldalas különszám formá- 
jában prezentáljuk a pakkot nektek - olvassátok 
egészséggel ezt is! 

Persze a gigászi méretű ,GS-csomagban" ott lapul 
az ehavi szám is, melyben ismét sok érdekesség vár 
rátok. Ajánljuk szíves figyelmetekbe a Need for 
Speed: Underground második részének első részle- 
tes kivesézését, illetve elemző tesztünket a várva 
várt Thief 3-ról! S valahol a pakk legaljáról előkever- 
hetitek a szokásos 3 CD/Dupla DVD mellékletet is , 
melyen ott figyel az akciódús, alig másfél éves, ma- 
gyar nyelvre lefordított Bandits, illetve az E3 kapcsán 
összeállított szokatlanul nagy méretű videoösszeál- 
lításunk is! 

Egyébként jól vagyunk, reméljük, Ti is, de mivel 

a hely elment a júniusi ,GS-megapack" tartalmának 
rövid ismertetésére, már csak annyit tennék hozzá, 


hogy... francba. Nem férek be a narancssárga terület 


1 


CD- DVD TARTALOTNI 


Indítás 


Mit hol lelsz? 
2 Teljes játék 


2 Teljes játék 
2 Játékdemók 
2 Extra 

2 Mélyvíz 

2 Animációk 


2 Játékdemók 

2 Exkluzív 

2 Kiegészítések 
2 Javítások 

2 Filmelőzetesek 
2 Rovatok 

DTi Küldtétek 


Ha problérmád van a 


lemezzel 


Ha nem indul a teljes játék, vagy valamely 
másik program, használj más meghajtókat 


(DirectX, graf.kártya), és/vagy próbáld ki 
egy ismerősöd gépén is. 

Ha törött a lemez, vagy meghajtód nem 
olvassa azonnal írj a terjesztes0 idg.hu 
címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es 
számot. 


dén is lezajlott a világ legnagyobb játékkiállítása, az Electronic Entertainment Expo. A helyszínen tett lá- 

togatásunk teljesen meggyőzött minket arról, hogy bizony nagyon jó helyzetben van a PC-s játékvilág. 

Rengeteg ígéretes játékot mutattak be, valamelyik mostanában, mások csak egy-két éven belül jelennek 
meg. De elég a szóból, lényeg, hogy amit lehetett, elhoztunk nektek a show helyszínéről. Látogatásunkon fel- 
vett kisvideónkat éppúgy érdemes megszemlélni, mint a helyszínen készített összes fotónkat. Természetesen 
most is lencsevégre kaptuk a rendezvény legszebb hölgyeit, Így idén sem maradtok le semmiről. 


7GTR 


2? kiadó: N/JA 32 méret: 154 MB 2 hely: CD 2/Dupla DVD 


szén Te 
"EIT IRAT 


Biztos játszottatok már valóban élethű autós szimulátorral... mármint leg- 
alábbis ezt gondoltátok egyokoron. A SimBin csapatának adatott meg az 

a mesés lehetőség, mely szerint egyedüliként ők alkothatják meg a hivatalos 
GTR bajnokság játék változatát. Mit mondhatnánk, elég jól sikerült nekik! 
FONTOS! A telepítéshez szükséges jelszó: GTR Press Demo. 


Codename: Ranzers 


2 kiadó: CDV 2méret: 221 MB 2 hely: CD 3/Dupla DVD 


sed 3 


7: sé 2 ze 
Kis hazánk legújabb büszkesége a Stormregion által fejlesztett Codename: 
Panzers. Aktuális számunkban egy eléggé átfogó tesztet olvashattok róla, 
így kiváló alkalom, hogy a cikk mellé nyomuljatok kicsit a játékkal is 0. 
A második világháború viszontagságos körülményeibe csatlakozhatunk, fel- 
adatunk természetesen győzelemre juttatni nemzetünket. 


Kit keressek? 


2? Ground Control e 


2 Back Alley BrawIl 

2 Chaos League 

?Live for Speed 

2 Mysterious Island 

2 Perimeter 
Multiplayer 

2? Race Driver 2 
Multiplayer 

2?Schizm e 

2 Shanghai Street 
Racer 

2 Singles 

2? Soldiers: Heroes of 
WvVII 

2 Strength and Honor 

2 Warlords Battlecry 3 


Me ] 


Amennyiben játékkiegészítéseket szeretnétek küldeni, vagy ajánlani, illetve rovatötletetek lenne, keressétek Madyt 
(madyOgamestar.hu). Ha esetleg csatlakoznátok valamely meglévő rovat készítéséhez, szintén Madyt keressétek! 
Ha különféle hibás képeket (Windowsból vagy játékokból) avagy általatok készített egyéb érdekességeket szeretné- 


tek megosztani a többiekkel, írjatok ZeroCoolnak (zerocoologamestar.hu). 
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EXKLUZIV 


E3 összeállítás 

Ebben az évben kiemelkedően sok érde- 
kességet hoztunk nektek az E3-ról. Sz0- 
kás szerint készítettünk egy összefogla- 
lót, melyben megszemlélheted az idén is 
eléggé pergősre sikerült show forgatagát. 
Idén nem kevesebb, mint 92 képet sike- 
rült készíteni az expó területen császkáló 
leányzókról. Őket is mind megtekintheted 
09. Ha pedig mindez nem lenne elég, 
nézd meg az összes, nem kevesebb, 
mint 32 játékvideónkat! 


CD-s legjobb: Az UT 2003 Comic Skin csomag- 

UT 2003 Comic Skin Pack nak minden fanatikus képregény-ra- 
jongó nagy hasznát fogja venni. 
A telepítés után kedvenc képre- 
gényhősünk bőrébe bújva oszthat- 
juk az áldást. A Skin Pack-ben 
olyan híres modellek is felbukkan- 
nak, mint Batman, Pókember, Hulk, 
Farkasember, Cat Woman és még 
számos egyéb pozitív és negatív 
karakter. 


DVD-s legjobb: A háborús fps múfaj kedvelőinek, 
mi Heat of Battle 3.1 és azon belülis a Call of Duty rajon- 
edés sk góknak ajánlanánk ezt a modifikáci- 
ót. A legfrissebb 3.1-es Heat of 
Battle rengeteg új kiegészítést tar- 
talmaz. Többek között új és módo- 
. sított fegyvereket, hangokat, pályá- 
kat és két teljesen új játékoktípust 
(Capture és Hold). A csomag eze- 
ken kívül felsorolhatatlan számú ja- 
vítástis rejt. 


Ezt se hagyd ki a CD-ről: 
Battlefield 1942, Call of Duty, GTA Vice City, Max Payne 2, Unreal Tournament 2003, Unreal 
Tournament 2004 


További érdekességek a Dupla DVD-n: 


Ghost Recon 


Ouake 3: Deception 

A Ouake 3 világa már hosszú évek óta szórakoztatja a já- 
tékosok tízezreit. Mikor azt hinnénk, hogy már nem is lehet 
újat mutatni, elkészül egy videó, mely már bőségesen a já- 
ték fizikájának határait súrolgatja. Igaz, hogy minden egyes 
mozzanat előre leprogramozott elemekből áll, de elméleti- 
leg meg lehet csinálni az összes trükköt játék közben. Kö- 
zel 8 perc szórakozás! 


Plusz 


63 játékhiba, 22 vicces Windows-kép, 4 általatok 
küldött érdekesség 

66 háttérkép 18 játékról, 70 trainer 67 játékhoz. 
Mélyvíz (programok száma kategóriánként): 


CD: 17 feltétlenül szü 
driver. 

DVD: 36 segédprogram és meghajtó kategorizál- 
va, fontossági sorrend szerint. 


ges segédprogram és 
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Videók 
A videók megtekintéséhez mindig te- 
lepítsd a legújabb lejátszókat 
(Windows Media Flayen Guicktime), 


valamint a szintén legfrissebb meg- 
hajtókat (DivX, XviD)! (CD 2/DVD) 


Half-Life 2 


2 kiadó: Vivendi 2 hely: CD 3/Dupla DVD 


Igaz, hogy a Half-Life 2-nek már majd háromnegyed 
éve meg kellett volna jelennie, az idei E3 egyik legke- 
resettebb alkotása volt. Hiába a sok új bejelentés, 

a töménytelen hatalmas név, kígyózó sorok csak 

a HL2 standja előtt alakultak ki. Hogy mire ez a nagy 
felhajtás? Mire olyan büszke a Valve és miért is olyan 
különleges a játék? A zárt ajtók mögötti bemutatóról 
hoztunk nektek jeleneteket! 


Amit csak nálunk 
nézhetsz meg 


CD 3: 

Armies of Exigo, Black §. White 2, Brothers in 
Arms, Counter Strike 2, Doom 3, KOTOR 2, 
Pariah, Pirates!, Splnter Cell 3, S.TALK.E.R., 
Star Wars: Republc Commanao, Tribes 
Vengeance, Unreal Engine 3, Vampire The 
Masauerace: Bloodlines 


DUPLA DVD: 

Blittzkrieg 2, Catworman, Dungeon Siege e, 
Empire Earth e, FFA 2005, Matrix 
Online, NHL e005, Rollercoaster Tycoon 
3, Rome: Total Wan Serious Sam 2, 
Settlers 5, Star Wars: Battlefront, 
"Tabula Rasa, The Sims e, The Witchen 
Warhammer 4OOOO: Dawn of Wan 
Worms Forts Under Siege 


Ze "További animációk 


CD 2: 

FE.A.R., FFA 2005, Myst M: Revelation, 
Shadow Ops: Red Mercury, Silent Storm: 
Sentinels, S.TA.L.K.E.R., Thief: Deadly 
Shadows, Zoo Tycoon 2 


DUPLA DVD: 

Alpha Black Zero, Atlantis Evolutions, Aura: 
Fate of the Ages, Besiegen Bet on Soldien 
Brothers in Arms, Call of Duty: United 
Offensive, Caribbean Crisis, Catworman, 
Chilidren of the Nile, City of Heroes, Dark Fall II, 
Dark Horizons Lore, Dragon Emprres, Driver 3, 
Dungeon Lords, Dungeon Siege e, Egyptian 
Prophecy, EverGuest 2, Full Spectrum 
Werrion és még sokan mások 0... 


€ Fimelőzetesek: 


CD 2: 
Catwoman, Chicken Little, Constantine 


DUPLA DVD: 

13 Going on 30, Bourne Supremacy, 
Collateral, The lneredibles, King Arthun 
Mlean GrrIls, The Vilage 


Lapozz 


a Teljes Játékhoz 


TELJES JÁTÉK 


(NEM) BMX-BANDITÁK 


BANDITS 


FIHLJEINLK HISIIN(- 


Ki ne emlékezne Mel Gibsonnak a pályája elején nyújtott Mad Max- 
alakításaira? Egy kicsit mindenki biztosan elálmodozott azon, hogy milyen ér- 
zés lehet a kietlen pusztákon száguldozni felturbózott spéci (meg persze rakás 
fegyverrel szerelt) járgányokkal, a rend éber őreinek bárminemű jelenléte nélkül. 
Mivel, gondolom, ezt az érzést keveseknek adatott meg kipróbálni, egyértelmű, 
hogy miért a Bandits: Phoenix Rising az e havi teljes játék a GameStarban. 


z alig másfél éve, 2002 no- 
A vemberében megjelent B:PS 

a bevezetőben említett mozik- 
ra hajazva (igaz, kicsit megkésve, hi- 
szen az első filmet 1979-ben mutatták 
be) készült el, s rögtön nevet szerzett 
magának az autós , shoot "em up"-ok 
táborában. 
A posztapokaliptikus világban éldegé- 
lő Wolfpack banda vezetőit alakítva 
bonyolódhatunk bele a játékba, azt 


Tengődő élet a pusztában 
Minden misszió előtt rövid átvezető 
filmecskét láthatunk, amelyből érte- 
sülünk a konkrét célkitűzésekről 
(nem érdemes ezért már elsőre 
skippelni). Igaz, hogy az alapcél 
mindig az összes, még nálunk is 
rosszabb arcú egyén kiiktatása 

a pályán, de az e mögé kerített cé- 
lok változatosak: hol konvojokat kell 
megtámadnunk és elfoglalnunk, 


A buggy-háton lovagló modern útonállók életenem 
csak játék és mese... 


a magasztos életcélt tűzve ki magunk 
elé, hogy ,lopj el mindent, ami mozdít- 
ható, a többi meg nem számít". A két 
antihős persze a kor követelményei- 
nek megfelelve nem közgazdaságtan- 
ból szerezte végzettségét, hanem au- 
tóvezetésből és géppuskakezelésből. 
Az előttünk álló húsz küldetés során 
aktívan átélhetjük unalmasnak semmi- 
képpen nem mondható mindennapjai- 
kat, hiszen a konkurenciaharc igen- 
csak éles a sivatagban, így a buggy- 
háton lovagló modern útonállók élete 
nem csak játék és mese... 


megvédenünk más bandáktól, vagy 
éppen nekünk betörnünk az ő terü- 
letükre, esetleg katonai osztagokkal 
szövetkezve. A kellő hatékonyság 
elérése érdekében konfigurálhatjuk 
járművünket, amelyből egyre több 
lesz az idő előrehaladtával - csak- 
úgy, mint a választható és felszerel- 
hető fegyverekből. A muníciót is ne- 
künk kell előteremtenünk, illetve 

a különböző pajzsokat: az ellenfél 
kiégett járművei és félreeső rejtek- 
helyek (a pályatervezőknek hála 0) 
jelentik ezek forrását. 


Sivatagi show 

Megjelenésekor örülhettünk, mert 

a B:PR (megannyi társától eltérően) vég- 
re kihasználta a modern videokártyák 
nyújtotta lehetőségeket. Ez nem jelenti 
azt, hogy ne tudnál vele jót játszani egy 
Gef2 MX-szel, de egy Radeon 9700-zal 
igazán szépen fog villantani a pixel 
shading meg a bump mapping. Feltűn- 
het ugyan, hogy a pályák csak a sivata- 
got modellezik, ami egyhangú lehet, de 
hát ugye egy kiégett világban nem sok 
a fauna. A sérülési modell ugyan nincs 
a topon (a járművek végig ugyanúgy 
néznek ki, miközben amortizáljuk őket, 
és hirtelen robbannak fel, mikor az élet- 
erejük elfogy), de végkimúlásuk és a 
repkedő darabkák látványa kárpótol, 

A játék legnagyobb erőssége az autók 
fizikája: kiválóan követik a terep formá- 
ját, egyenetlenségeit, annak megfelelő- 
en mozognak, vagy éppen borulnak fel! 
Nem kell megijedni, nem kell szimuláto- 
rokhoz mért komolyságot feltételezni, 
így fejreállás esetén a gép automatiku- 
san visszapattint minket a kerekeinkre. 
Végső soron nagyon jó kis játék, 
amellyel az autósjátékok nem kimon- 
dottan lelkes hívei is bátran próbálkoz- 
hatnak: garantáljuk, hogy élvezni fogják! 
GamesStar Csapat 

HW: PIII 500 MHz, 128 MB RAM, GeForce1 


BÓNUSZOK 


Bár a Half Life 2 megjelenése még várat 
magára, a főhős, Gordon Freeman ka- 
landjait nem kell nélkülöznünk! Néhány 
lelkes rajongó elkészítette ugyanis 

a Codename Gordon című platform já- 
tékot, melyben a körszakállas fiatalem- 
berrel nyomulhatunk. Természetesen 

a HL2 legtöbb szörnyikéje megjelenik 
benne, többféle fegyvert, és egyéb ext- 
rátis kipróbálhatunk. Kihagyhatatlan! 


MANIAC MANSION 
DELUXE 


egtöbben talán csak úgy emlékeztek 
Lucasarts egyik legkiválóbb kalandjá- 
ékára, mint Day of the Tentacle. Fontos 
dni, hogy ez csak a második része 
játéknak. A sorozat első tagja a Maniac 
ansion volt, mely már korában kiváló 
szórakozást nyújtott. Az akkori, 16 szí- 
nes verzió nem mondható valami csodá- 
latosnak, éppen ezért, a LucasFan csa- 
pata elkészítette a 256 színes változatot. 
Kiváló kalandjáték, mindenkinek ajánljuk. 


MARIO FOREVER 


Mario... a jó öreg Mario. Ki ne hallott 
volna arról a figuráról, mely már való- 
ban nagyon régóta ,tartja sakkban" 

a játékosokat? Egy aranyos kis plat- 
formjáték ez, melyben különféle állatkák 
ellen harcolunk. Persze ezt akár 

a Doom 3-ról is el lehetne mondani, de 
azért jelen esetben nem ennyire véres 

a téma 0. Remek időtöltés , úgyhogy 
unalmas perceidben: hajrá! 
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I! Sehol egy zarándok. Atyám, raj- 
tunk már csak egy csoda segíthet! 


ű 
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§ 
! 


gas HL Han INT LNN 


KENT a 4 II ae 


mzzszgal klf TTI Pi 


j korszak küszöbén állunk. 
Ti Hamarosan egy jobb, szebb 

világ köszönt be. Egy olyan, 
ahol már a Settlers fejlesztői is felad- 
ják bunkertaktikájukat, s a kis ember- 
kék végre 3D-s környezetet kapnak. 
Az új játszóteret a RenderWare tech- 
nológia segítségével alakítja ki a 
BlueByte csapata. A képek alapján 
nem is csúnyán, de majd elválik, 
mennyit ér mindez a gyakorlatban. 
A Ubi Soft kiadóként természetesen 
igyekszik minél inkább fényezni a pro- 
jektjét, de a feature-listát böngészve 
nem sok egyéb figyelemre méltó dol- 
got találni. A kampány húsz pályája 
még rendben is volna, pláne, hogy 
mindeközben hét királyságon kell ke- 
resztülmasíroznunk. Ám a dinamiku- 
san változó terep azért nem tartozik 
a világszenzáció kategóriájába. Na- 
gyon örülünk neki, hogy esőben, hó- 
ban lassabban haladnak majd az egy- 
ségek, de ettől még nem támad ben- 
nünk ellenállhatatlan inger a Settlers 5 


megvásárlására. Lehetőség lesz to- 
vábbá fejlesztésekre - ezekért a kö- 
zépkori agytrösztök (feltalálók, tudó- 
sok, alkimisták) felelnek. S ha minden 
igaz, becsempésznek némi RPG-s 
vonalatis a karakterfejlődés témájá- 
ban. 

A 70-féle épület felhúzásához kövek, 
a katonai cuccokhoz vas, a ,varázs- 
láshoz" (alkímia) kén szükségeltetik. 
Minden másra ott... az ezüst. Közép- 
kori városkánkat 40 különböző foglal- 
kozású lakos népesítheti be, köztük 
például a már többször említett alki- 
mista, aki büdös folyadékokkal teli 
lombikjai között különleges műsor- 
számokat ad elő. Az egyik ilyen szol- 
gáltatás az időjárás-jelentés. Hasznos 
lehet tudni például, mikor fordul fa- 
gyosra az idő, mert ilyenkor a befa- 
gyott tavon meglepetésszerű táma- 
dástindíthatunk ellenfelünk gyengén 
védett területére. 

Az offenzívához persze katonák sem 
ártanak, őket a barakkokból toboroz- 


gnyévjllye 


A lúzerek bandája, nekik még be kellett vonulni 


GYORSNÉZET 


KIADÓ 
Ubi Soft 
FEJLESZTŐ 
Blue Byte 


mas 


KATEGÓRIA 
Stratégia 


MEGJELENÉS 
2004 vége 


GYORSLINK 


hatja az előzőleg , előállított" tiszt. Ha 
nincs harci cselekmény, akkor sem 
kell padlófelmosással múlatni a bakák 
drága idejét, ki lehet zavarni öket 

a gyakorlótérre, ahol szorgalmasan 
gyűjtögethetik a tapasztalati ponto- 
kat. A legrátermettebb harcosok al- 
kotják a hősök elit bandáját, akik kü- 
lönleges képességeikkel adnak némi 
fűszert a csatározásnak. 

Egyelőre körülbelül ennyit tudni, s eb- 
ből nagyon úgy tűnik, hogy az alapsti- 
lus, a gazdasági felhangokkal súlyos- 
bított RTS nagyjából érintetlen marad. 
Kérdés, ez elég lesz-e bármire a mos- 
tani mezőnyben... 
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70-féle háromdimenziós 
kulipintyó gondoskodik fa 
a változatosságról kez ojáN ) r Végre búcsút mondhatunk 
j — a miniatur pixeles ember- 
kéknek 


Szépen kivitelezett, dina- 
mikus játéktér. Télen akár 
át is lábolhatunk a tavon 


zászló kék alapon egy csillaggal § ; ; Robin Hood? 
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SZERKESZTŐI 
JEGYZET 


Kedves, drága kollegák! 
A hónap legfontosabb eseménye: betelt a 2004-es 
GamesStar tábor jelentkezése! Ennek örömére előző 
évi tapasztalatunkból kiindulva igen erőteljes edzé- 
sekbe kezdtünk, természetesen multiplayer játékok 
területén. Boe-vel lefújtuk a port tavaly sikereket 
(és néhány nagyon izzasztó összecsapást) biztosí- 
tó night elf-ork kombónkat War3-ban, illetve 
ZeroCool is elkezdte 0uake3-al bejáratni kicsit be- 
rozsdásodott klikkelőizmait. Azt hiszem erre na- 
gyon is szükség van, hiszen már tavaly is össze- 
akadtunk néhány iszonyatosan brutális játékossal 

- söt, bevallom férfiasan, CS meccsre nem is mer- 
tünk kiállni a táborban felhalmozódott top- 
playerekkel. Az ötödik-hatodik napon már nehéz 
volt újabb kifogásokat kitalálni... Idén pedig kétszer 
annyi résztvevője lesz a tábornak, úgyhogy muszáj 
fejleszteni magunkat, ha nem szeretnénk bevállalni 
tőletek néhány igen durva zakót. Márpedig nem 
hagyhatjuk, hogy csorba essen a jó hírünkön O. 

Az E3 összeállítás azt hiszem, magáért beszél 

(a különszámról nem is beszélve), ezért ehhez 

a témához csak egy kis magyarázatot fűznék 
hozzá. Sokat gondolkodtunk, hogy hogyan tud- 
nánk Nektek minél jobban átadni azt a hatalmas 
feelinget, amit egy ilyen kiállítás jelent. Végül is 
azért választottuk a kicsit rendhagyó társasjáté- 
kos megoldást, mert talán ennek segítségével 
tudunk leginkább elreptetni Titeket Los Angeles- 


be, hogy átéljétek az ottani hangulatot. 
ender 


ÚJINFÓK ; a legutóbbi információbomba óta nyilvá- 
nosságra került adatok és screenshotok kerülnek ide. Csak 
a legígéretesebb játékok érdemesek a rovatba kerülésre. 


ELŐZETES ; összegyűjtünk minden rendelkezésre álló 
információt a játékról, általában a kiadó, a fejlesztő és 
a magyarországi forgalmazó segítségével. 


EXKLUZÍV ELŐZETES ; ha olyan adatokat és 
screenshotokat szerzünk, amelyeket még egyetlen magyar 
újság sem közölt le, vagy a fejlesztőökből sikerül olyan infókat 
kiszedni az adott játékkal kapcsolatban, amik máshol nem 
hozzáférhetőek, mint pl. a nem is oly régi Driv3r előzetesünk. 
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Szép új világ (dinókkal) 


A Sunflowers zárt ajtók mögött mutatta be 

a Paraworld című teljesen 3D-s, igen látványos 
RTS-t, amely (talán a munkacímből már ki is 
találtátok... ) egy párhuzamos világban játszódik. 

A sztori szerint három karaktert küldtek ide (közülük 
az egyik magyar, és Bélának hívják, de ott helyben 
megfogadtattuk a készítökkel, hogy lehetőleg egy 
kicsit... érdekesebb nevet találjanak - bocs a Bé- 
láktól 0.) Hőseink célja, hogy a helyi törzsek vala- 
melyikének vezetőivé váljanak, és diplomácia vagy 
harc segítségével egyesítsék, vagy legyőzzék a ri- 
válisokat. A törzsi viszályokon túl azonban sokkal 
érdekesebb maga a gyönyörűen kidolgozott kör- 
nyezet és fauna: a kőkorszaki dzsungelekhez ha- 
sonló helyeken járunk, ahol hatalmas, részletesen 
kidolgozott dinoszauruszok élnek, növényi vagy ál- 
lati, illetve emberhúst fogyasztanak, és mi magunk 
is vadászhatunk rájuk. Még érdekesebb, hogy 

a dinókat akár domesztikálhatjuk is, és lovak hiá- 
nyában a hátukra ülve az ellenségre ronthatunk. 

A játék során civilizációnk, valamint hősünk egy- 
aránt fejlődik. Ha bizonyos szinteket elérünk, akkor 


BÉTATESZT ; ha a játék kiadóinak jóvoltából egy 
olyan játszható verzió kerül hozzánk, ami a nagyközönség 
számára nem hozzáférhető, és már a fejlesztés olyan stádi- 
umában van, hogy megítélhessük belőle az adott játékot, 
bétatesztet runk belőle. Igyekszünk azt elérni, hogy az ilyen 
bétatesztek exkluzívak legyenek, vagyis ha egy országból 
csak egy újság kapja meg a lehetőséget, akkor az 

a GameStar legyen. Ilyen volt a 2003-as Doom 3, vagy 

a S.T.A.L.K.E.R. bétatesztünk. A bétatesztekben sajnos 
nem közölhetjük le az általunk készített képeket, mivel egy 
játék megjelenéséig csak a kiadó engedélyével ellátottak je- 
lenhetnek meg. És sajnos ilyen szempontból a cégek gyak- 
ran vaskalaposak... 


PARAWORLD 


olyan, a történelemből ismerős karakterek csatla- 
kozhatnak hozzánk, mint Charles Darwin, az evolú- 
ciós elmélet atyja. 

A Paraworld grafikájáról tényleg csak szuperlatí- 
vuszokban beszélhetünk: a dzsungeleken túl sivata- 
gi és téli hóeséses helyszíneken is harcolhatunk, és 
a falvak, egységek, valamint föleg az egzotikus álla- 
tok megjelenítése hihetetlenül színes és részletes. 

u Megjelenés: TBA 

u Gyorslink: 442 


VILÁGPREMIER ; ha egy adott játékról még sehol, 
sem itthon, sem bárhol a világban (akár online, akár nyom- 
tatott sajtóban) nem jelent még meg értékelhető infó, az 
kerül ebbe a kategóriába. Kis ország lévén meglehetősen 
ritkán fordul elő, hogy a nemzetközi premierrel egy időben 
kaparintson meg hazai újság exkluzív anyagokat, ám 

a GameStar nemzetközi kapcsolatainak hála nálunk azért 
elő-elő fordulnak hasonló helyzetek, mint pl. a Rome: Total 
War, a Splinter Cell 2, vagy a 2002-es Doom 3 előzetesünk 
esetében. Sajnos ez általában nagyon sok utánjárást igé- 
nyel, gyakran fordul elő, hogy el kell utaznunk a fejlesztők 
hazájába, mint például Kijev, vagy a francia Riviéra. De Ér- 
tetek mindent 0! 
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EZ 
NFS: Underground 2 Warhammer 40k Prince of Persia 2 
Pokoli tempóban Képen nyomlak baltával Az arab fenegyerek 


SEJ, CICA... ITT A LÉT A TÉT! 


A Halle Berry alakította, azonos című 
film ürügyén készült a Catwoman, és 
hát verekedni kell benne. Macska- 
ügyességű, szépen animált trükköket 
mutathatunk be gonosz biztonsági 
örök ellen, használhatjuk a macska- 
megérzés skillünket, vagy vadmacska- 
ként kiengedhetjük a bennünk szuny- 
nyadó gonosz, vérengző lelket. A ke- 
zünkben forgatott korbáccsal messzi- 
ről is támadhatunk, széttörhetjük, ami 
elénk kerül, illetve mászhatunk is vele 
meredek falakat. Bár úgy hirdeti ma- 
gát, hogy a ,legszexisebb csaj a vilá- 
gon", szigorúan keményvonalas femi- 
nistáknak ajánlott! 


FABLE 


Még nagyon, nagyon régen írtunk egy rövid előzetest kor utánozni kezdik a frizuránkat, öltözködésünket, 
Peter Molyneux RPG-jéről, amelyet akkor még Project és éljenezve követnek, ha viszont inkább egy sötét 


Egy nevenincs, 80 éve háború sújtotta országban tevékenykedő zsoldosnak 
csak egyetlen valamirevaló életcélja maradhat: a pénz. Ezzel a kellemes életkilá- 
tással nézhetünk szembe a Bet on Soldierben, amely alapjában véve egy csa- 
patorientált lövöldözős játék. gyer IMI 

Legfeljebb 32-en játszha- ra Ete 

tunk majd multiban is, de Tés tő 

ami igazán említést érdemel, [új 

az a grafikai motor. A ,Kt" 

névre hallgató engine-t hat 

éve fejlesztik, s természete- 

sen van benne minden, mi 

szem-szájnak ingere: pixel- 

és vertexárnyalók, no meg 

hihetetlen fizika. M ajd meg- 

látjuk! 


Egónak hívtak. A játékot aztán átnevezték Fable-re, lelkű gazfickó szerepében tetszelgünk, akkor jöt- 
ám sokáig úgy tűnt, hogy legnagyobb bánatunkra tünkre szétszaladnak. 

csak Xboxra fog megjelenni. Nagyon különleges ké- Az E3-on egy olyan demót próbálhattam ki, amely 
meink jelentése szerint azonban ez a csodaszerep- leginkább az akcióelemekre koncentrált: egy faluig 
játék mégis PC-n is napvilágot fog látni. kellett keresztülverekednem magam, útközben kü- 
És hogy mi a döbbenetes Molyneux legújabb üd- lönféle ruhákat megszerezve és azokat a megfelelő 
vöskéjében? Nos, a Fable olyan RPG, amelyben helyeken magamra öltve. A banditák táborába pél- 


a hős valós idejű fejlődését gyerekkorától kezdve fi- dául csak akkor juthattam be, amikor összeszedtem 
gyelhetjük, ahogy felcseperedik, megerősödik, ka- gúnyájuk minden egyes darabját, majd dumáltam 
landjai során megváltozik - méghozzá rajtad áll, ho- az őrrel. 

gyan! Ha mágust csinálsz belőle, akkor kopasz és A megjelenítés természetesen elsőrangú, bár kissé 
sápadt lesz, ha harcost, akkor izmossá válik, dese-  . meseszerű, ezért azoknak, akik jobban szeretik 
beketis szerez, és így tovább, és így tovább. a dark fantasyt, annyira talán nem fog bejönni. 

J ó vagy rossz tetteinket figyelik és megjegyzik akü- . um Megjelenés: TBA 

lönféle falvak lakosai: ha jóságos hőssé válunk, ak- u Gyorslink: - 
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VAVPIRE IHE MAXLERALE HCCLLINES 


Akik nem látnak naplementét... 


A Half-Life 2-motor egyszerre áldás és átok 

a Bloodlinest készítő Troika Gamesnek: az előbbi 
azért, mert ennek köszönhetően szerepjáték létére 
elképesztően jól néz ki a progi, az utóbbi viszont 
azért, mert a HL2 megjelenésének tekintélyes csú- 
szása miatt ők is kénytelenek voltak visszatartani 
a játékot. Mindenesetre az egyértelmű, hogy 

a Vampire az idei év egyik - ha nem ,a" - legjobb 
szerepjátéka lesz. 

A Bloodlines eseményei a modern Los Angelesben 
játszódnak, és hősünk éppen most változott vám- 
pírrá, ám gazdánk még rosszabbul járt, ugyanis 


Azt, hogy milyen körülmények között kellett élnie 
egy második világháborús német tengeralattjáró le- 
génységének, a híres Das Boot című filmben is áb- 
rázolták, és immáron harmadszor is kipróbálhatjuk 
a Silent Hunter III-ban. 

A harmadik részbe ezúttal egy teljesen új 3D-s mo- 
tort tápláltak a készítők, és ez meg is látszik rajta: 
tényleg ég és föld (És tenger) a különbség a mosta- 
ni és az előző epizód között. 

A mély és felszíni víz, a kereskedelmi és hadihajók, 
no és persze leginkább a tengeralattjárók ábrázolá- 
sa valóban hihetetlenül kidolgozott, az igazi újdon- 
ság pedig, hogy belülről nemcsak üres hajótesteket 
látunk, hanem a teljes legénység is ott fog ülni a víz 
alá merülő hajó gyomrában, és mindegyikük tökéle- 
tes 3D-s modellel lesz megáldva. 

A játékmenet szempontjából külön érdekesség, 


Lecroy herceg, a város ura valamiért megöleti. Így 
hát magunkra maradunk, hogy frissen nyert képes- 
ségeinkkel megtanuljunk , élni" (mint Lestat az Anne 
Rice-regényekben... ), olyan kerületekben vadászva, 
mint Chinatown, Los Angeles belvárosa, Santa 
Monica és Hollywood. A sztori aszerint fog alakulni 
(többféle befejezéssel a játék végén), hogy melyik 
klánba lépünk be, kivel kötünk szövetséget, és kit 
támadunk meg. Megkérdeztem, hogy az első rész- 
ből ismerős karakterekkel akár csak a leghalvá- 
nyabb utalás szintjén találkozunk-e, de sajnos erről 
szó sincs. 


RT Ér 


SILENT HUNTER III 


Tengeri farkasok 


hogy embereink tapasztalati pontokat is nyernek 
minden sikeres őrjárat során, így a sokadik után 
már igazi veterán vén tengeri (illetve tenger alatti) 
medvéket kommandírozhatunk. 

Természetesen karriert is építhetünk mint a német 
haditengerészet ígéretes kapitánya (a végered- 
ményt lásd a Das Boot végén... ), lejátszhatunk kép- 


zeletbeli vagy a valóságban is megtörtént híres had- 


műveleteket, mint például amilyenekkel Günther 
Prien ejtette kétségbe a Royal Navyt. 

Netán zöldfölűnek érzed magad, és tengeribeteg vagy 
a bonyolult kezelőfelülettől? Ez sem gond, ugyanis 

a teljesen 3D-s csatolófelületet úgy alakították ki, hogy 
a kezdők is tökéletesen elsajátítsák. Szóval Herr 
Kaptan (nem Kapitan, umlautos a-val?): irány a tenger! 
u Megjelenés: 2004. szeptember 24. 

u Gyorslink: 931 


A mesterséges intelligencia egészen elsőrangú lesz: 
beszélgetőpartnereink megjegyzik, hogy milyen fe- 
leleteket adtunk nekik a választható mondatokkal 
teli társalgások során, és később is ennek megfele- 
lően viselkednek velünk. 

Bár FPS nézetű játékról van szó (igaz, külső nézetben 
is nyomulhatunk), szó sincs arról, hogy harc közben 
csak a fegyverek beszéljenek: ha nem fejlesztjük ez 
irányú képességeinket, akkor nem leszünk hatéko- 
nyak ezen a téren, és hasonlóan működik a mágia is. 
u Megjelenés: TBA 

u Gyorslink: 393 


APU VISSZAVÁG 


Az MMORPG-k atyja megérett a teljes körű vál- 
tásra — s mi más adna erre jobb lehetőséget, ha 
nem egy új rész? Az első részben megszokott vi- 
lágot járhatjuk be, igaz, néhány évszázaddal ké- 
sőbb, amikor is egy nagy kataklizma után csak 

a legnagyobb városok maradtak fenn. Az EOLII- 
ben még részletesebb lesz a mindennapi élet ki- 
vitelezése, így lesz egy rakás új kereskedő és 
tárgykészítő képesség, területeket vehetünk ma- 
gunknak, sőt lesznek használható járművek és 
megülhető hátasok is! Az előzetes képek döbbe- 
netes grafikát sejtetnek, csak legyen hozzá jó va- 
sunk, meg persze szupergyors netelérésünk! 


KOMOLY KARESZ 


BEDURVUL 


A legkomolyabb balkáni arc (Serious Sam) fékte- 
len menetelésének semmi sem állhatja útját: ké- 
szül a második rész! Nagyon még nem lebbentet- 
ték fel róla a fátylat, de az tuti, hogy óriási, har- 
sány színű tereken kell majd hentelnünk a felénk 
rohamozó, hülyébbnél hülyébb kinézetű ellenfele- 
ket, miközben nem kell magunkat a tolkieni szintű 
történettel fárasztanunk. S legyen nagy öröm 

a végére: lesz kooperatív mód is! 
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BAT TITLE FOR MIDLLE EARTH 


Középfölde csatatere 


A harmadik epizód vetítése után azt hihettük, hogy 
kicsikét nyugovóra tér a Gyűrűk Ura univerzuma. Az 
EA azonban az , addig üsd a vasat, amíg meleg" jel- 
igével mindjárt több játék fejlesztését is megkezdte. 
Ezek közül az egyik a mi kis titkos kedvencünk, 

a The Lord of the Rings: Battle for Middle Earth. A já- 
tékban, ahogy a neve is utal rá kegyesen, a Közép- 
földéért vívott harcokban vehetünk részt. Mindezt 
egy remekül kialakított stratégiai köntösbe ágyazták 
bele. Most többen tovább is lapozhatnának azzal ér- 
velve, hogy: ,na, megint egy szokványos kis RTS". 
Tegyük félre azt a szempontot, hogy a játék az eddigi 
legszebb stratégiák közé sorolható. Még azzal se 
foglalkozzunk, hogy a világszerte méltán ismert té- 
makörre épül. Ha csak azt az egy szempontot tartjuk 


szem előtt, hogy mennyire részletes az elemek kidol- 
gozása, máris tökéletes játékról beszélünk. A ,jó" 
vagy a ,rossz" oldalon szállhatunk csatákba. A cél 
ugyanaz, ez nem is vitás. Sajnos a multiplayerről 
semmit nem árulnak el, mert hát ugyebár valami 
olyan lesz, amit még senki sem látott (hol is hallottam 
én ezt már vagy harmincszor 6? ). Egyértelmű, hogy 
a játékban minden, a trilógiából már jól ismert karak- 
ter és faj megjelenik: Mordor seregei, orkok, trollok, 
nazgulok, és még sorolhatnánk napestig. Bár mond- 
hatjuk, hogy a CgC Generals alkotóinak van már ta- 
pasztalatuk a témában, szerintünk igazából csak 
most mutatják meg, mire is képesek! 

u Megjelenés: TBA 

u Gyorslink: 542 


BROTHERS IN ARMS 


Az igazak csapatjátéka 


A Halo PC-s verziójának megjelenése után 

a Gearbox Software villámgyorsan visszabújt bar- 
langjába, és hosszú ideig nem is mukkant meg. Rö- 
viddel az E3 előtt kiderült, hogy egy háborús FPS- 
játékon dolgoztak. Na, amikor ezt bejelentették, igen 
sebesen visszaesett a jó nép érdeklődési rátája. 
,Megint egy háborús ereszdelahajam" - mondogat- 
ták. Aztán mindenki felfigyelt a bemutatóján. No 
nem mondhatnánk, hogy maga a grafika ejtett ámu- 
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latba minket: sokkal inkább az a realizmus, amelyet 
társaink, a környezet, a hangok sugároztak, és egy- 
általán az egésznek az összhatása. Biztosan többen 
játszottatok a Medal of Honor vagy Battlefield 1942 
játékokkal. Az is bizonyos, hogy kedvencetekké vál- 
tak a hatalmas, valóban eszméletlenül élethű és 
szívbe markoló csatajelenetek. Ha a Brothers in 
Armsról beszélünk, akkor csupán hárommal kell 
megszorozni eddigi élményeinket. Csapatunkat tel- 
jes mértékben mi irányítjuk. Nincs kiugrás, meggon- 
dolatlan mozdulat, nem önkényesek társaink. Az el- 
lenfelek is kiválóan gondolkodnak. Megkeresik 

a legközelebbi fedezéket, erősítést hívnak, egymás- 
nak segítenek, és utasításokat adnak. Vagyis el- 
mondhatjuk, hogy sikerült kinőni a legtöbb FPS 
gyermekbetegségét: az előre definiált események je- 
lenlétét. Egészen egyszerűen nehéz lenne a játékról 
rosszat mondani. Grafikája talán nem annyira kidol- 
gozott, mint a Battlefield 2-nek, de a játékmenete, 
ha lehet ilyet mondani, talán még fantasztikusabb. 
u Megjelenés: 2004 vége 

u Gyorslink: 927 


TOVÁBBI BEJ ELENTÉSEK 


Gyakás és ütés 
A WizardsgWarriors készítői ismét egy fantasy 
RPG/akció játékot fejlesztenek, a kategória ösz- 
szes ismert jellemzőjével felvértezve. Full 3D, 
nagy, bejárható térképek, látványos spellek, ren- 
geteg monszta, továbbá karakterfejlődés a köbön. 
A részletekbe menő szerepjátékrendszer a kezdők 
számára is könnyen áttekinthető lesz, az irányítás 
egy könnyebb FPS-éhez hasonlítható. De semmi 
vész: a gyakorlottabb játékosnak viszont több 
pénzt és jobb tárgyakat ,dob" egy legyőzött ellen- 
fél, ha hamarabb végeznek vele, mint a kezdők- 
nek, akik óvatosan mozogva csak ,tötörésznek". 


Kicsi, zöld, de emberke 

A Halo és a Half-Life alapötletéből eredeztetett 
FPS-ben a hírhedt titkos katonai létesítményt kell 
felderítenünk, amikor hirtelen megszakad vele a 
kapcsolat. Lesz itt minden: élienek, szupertitkos 
génmanipuláció meg vírusveszély: ránk hárul a 
megtisztelő feladat, hogy mindezzel leszámol- 
junk. A fejlesztők soha nem látott látványt ígér- 
nek, amit hallottunk már egy párszor ugye, de 
mindenesetre nagy bizakodásra ad okot a tény, 
hogy a szörnyeket a Stan Winston Studios készí- 
ti, amelynek többek között a Predator, a 
Terminator, a J urassic Park vagy a Thing jóarcú 
kreatúráit köszönhetjük. 


A sárkánykirály legendája 

A Bioware kis üdvöskéje nem titkoltan a 
Neverwinter Nights második részének készül, s 
az alkotókat ismerve igen nagyot fog durranni: el- 
vetve a hagyományos d20 alapú D6D rendszert, 
egy teljesen új szerepjátékrendszert és a hozzá 
tartozó világot alkottak. Ebben megtalálható lesz 
a hagyományos fantasy fajokon kívül számos, 
eddig teljesen ismeretlen faj és kaszt, és a keret- 
történet a szerint fog alakulni, hogy egyjátékos 
vagy többjátékos kampányt indítottunk. Végre 
single-ben sem kell lemondanunk a baldurs-os 
kalandozásélményről: a Dragon Fire alapja ismét 
a nagy, általunk összeállítható parti lesz! 


Stalin Subway 2 

Az 1C nevű orosz kiadóvállalat az E3-on azon fá- 
radozott, hogy megmutassa, mire is képes az 
orosz szoftveripar, és a You are Empty alapján 
Oroszország nincs híján a 
programozótehetségeknek. A You are Empty egy 
az 1950-es évek egy alternatív változatában ját- 
szódik. A hidegháború nagyban zajlik, de nukleá- 
ris fegyverek helyett az USA és Oroszország em- 
berkísérletekben versenyez. Vagyis mind a két 
oldal megpróbálja genetikailag módosítani az 
embereket. De a kutatások során sok különös 
mutáns is kifejlődött, amelyeket már nekünk kell 
megállítanunk... 


Kajak-kenu 

A PT Boats: Knights of the Sea egy új tengeri- 
csata-szimulátor, amely a második világháború- 
ban játszódik. A játék realisztikus fizikai engine-t 
kapott, és a játékos egy-három flottányi - eltérő 
- hajót, s minden hajón különböző legénységet 
irányíthat. Még aztis megmondhatjuk, hogy ki 
legyen a parancsnok, és ki a tüzér. A PT 
Boatsban akár 16-an is játszhatunk majd egy- 
más ellen, szóval van miért várni. 
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ÚJDONSÁGOK 


FIFA SOCCER 2005 


VÉGRE ESIK AZ ESŐ... 


A FIFA sorozat tagjai nagy csapást szenvedtek el 2004-ben, a Pro Evolution Soccer 3 PC-s meg- 
jelenésével. Itt az idő, hogy visszaszerezzék régi dicsőségüket! 


Ahogy múlnak az évek, mindig jön egy új FIFA. 
Ezúttal a jelszó a ,kinetics" volt, ami magyarul 
annyit jelent: az erők tana, erőhatás. Tehát új 
elemként bekerül a játékba a játékosokra ható fizi- 
kai erő modellezése. Mondok egy példát: ameny- 
nyiben a hátunk mögött van a labda és nagyon 
hirtelen fordulunk rá, akkor bizony elesünk saját 
lendületünktől. Ez a FIFA 2005-ben már élőben 
látható is volt, ezáltal a játék irányítása is teljesen 
megváltozik, ugyanis a játékosok minden irányvál- 
tásra illetve külső behatásra (például ha 
hasbalövik őket a labdával) reálisan reagálnak. 

A kicsit macerás Off The Ball Controllt is tovább- 
fejlesztették, így végre igazán ki lehet majd telje- 
sen használni a lehetőségeit. Az újkameranézetek 
és az új fény és árnyékeffektek illetve visszaját- 
szások most már teljesen TV közvetítés jellegűvé 
teszik a meccset, míg a továbbfejlesztett karrier 
módban szinte focimenedzserezhetünk a jó öreg 
FIFÁval is. Ami nekem a legjobban tetszett az 


mégis az volt, hogy a szabadrúgásokat is tovább- 
fejlesztették: most már mi állítgathatjuk a sorfalat, 
megadhatjuk mennyien legyenek benne, a fiúk fel 
is ugorhatnak, amikor a szabadrúgást elvégezték. 
Sőt, állítólag emberi hibázási faktort is 
beépítenek... Az nem derült ki, a gép mennyire 
fog csalni: remélem egyre kevésbé. 
Természetesen a grafikát is tovább polírozgatták, 
sőt, beépítésre kerülnek (végre) időjárási elemek 
is. Ez azt jelenti, hogy esni fog az eső, és ha már 
esik, bizony befolyásolja majd magát a játékot is: 
tehát egy távoli lövés megcsúszhat a füvön, vagy 
a labda elakadhat egy tócsában. Emellett nagy új- 
donság lesz a Tiger Woodsokban, vagy az NBA- 
ban már megszokott ,Create a player": ennek se- 
gítségével létre lehet hozni szinte bármilyen játé- 
kost és akár tetkókkal is fel lehet , vértezni". Nagy 
jópofaság. 

u Megjelenés: 2004. ősz 

u Gyorslink: 995 


PARIAH §. NESZ 


Az UT gyermeke 


A Digital Extremes már igen hosszú évek tapasztala- 
tával rendelkezik FPS-téren. E cég nevéhez fűzödik 
többek között az Unreal Toumamentis, amely már 
elég szép ideje játékosok tízezreit köti le nap, mint 
nap. A Pariah az Unreal-engine egy eléggé módosí- 
tott változatára épül. Maga a játék alapvetően nem 
sokban tér el az UT alkotásoktól, történetvezérelt 
egyjátékos módban is végigvihető. A játékos Dr. 

J ack Mason, akinek hajója egy barátságtalan bör- 
tönbolygón landol. Mindezek tetejébe kiderül, hogy 
mindössze 16 órája van arra, hogy megtalálja 

a kiutat... A jó öreg multi játékmódok mind megtalál- 
hatóak benne, kezdve a deathmatchtől, egészen 

a capture the flagig minden. Akár hiszitek, akár nem, 
vezethető járművek is lesznek a végleges változat- 
ban. Nekünk egy föld közelében lebegő mocit, vala- 
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TELJES JÁTÉKUNK 
LEHETNE! 


Az NCsofts cége arra törekszik, hogy vezető já- 
tékkészítőként ismertesse el magát az online 
multiplayer szerepjátékok terén. Éppen most dob- 
ta piacra a népszerű City of Heroest és a Lineage 
II-t, de még mindig van valami a tarsolyában. Az 
egyik a közelgő Auto Assault: egy 
posztapokaliptikus világban játszódó, nagyon 
egyedi, masszívan multiplayer játék. Lényege, 
hogy egy csomó feltuningolt járművel kell megvív- 
ni a csatákat. Ennek alapján a játék egy kicsit 
olyan lehet, mintha összekombinálták volna 

a klasszikus Mad Max filmsorozat egyes elemeit 
az Interplay - szintén klasszikus - Fallout játékso- 
rozatával. Ez a két műfaj pedig nagyon jó forrás, 
úgyhogy már csak remélni tudjuk, hogy az Auto 
Assaultnem fog csalódást okozni. 
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mint egy amolyan sokkerekúű terepjárót volt szeren- 
csénk nyüstölni. Bár grafikájában valóban egy kicsi- 
két túlmutat a jelenleg is igen népszerű Unreal 
Tournament 2004-en, nehéz lenne megmondani, 
hogy miért olyan lelkesek a fejlesztők. Adott ugyanis 
az elég erős Unreal-rajongói kör. Hogy ők mégis mi- 
ért térnének át simán a Pariahra, azt egyelőre nem 
lehetne megmondani. Kérdésünk hallatán a készítők 
csak mosolyogtak, és halkan a fülünkbe súgták: 
lesznek még meglepetések J ". Alapjában véve egy 
remek kis multi játék, amely legalább olyan pörgős, 
mint bármilyen UT2004-es gigantikus atomcsata. 
Igen kíváncsian várjuk, mivel fognak robbantani, 
mindenesetre nagyon oda kell rá figyelnünk. 

u Megjelenés: 2004 vége 

u Gyorslink: 896 


SHELLSHO 


A legvéresebb háború 


Ugyan az Eidos még mindig nyakig van a Tomb 
Raiderben, vagy éppen a Hítman sorozatok bűv- 
körében leledzik, szerencsére vannak új irányvo- 
nalai is. Hogy miért éppen a vietnami háborút 
választotta potenciális témának? Bizonyosan 
nem derül ki soha. A Shellshock Nam "67 ebben 


egyértelműen a második világháborút feldolgozó 
alkotásokat hivatott felváltani. Ebben azonban 
kicsit máshogy szemléltetik a borzalmakat, mint 
más játékokban. A fejlesztők ezúttal kifejezetten 
a háború legelrettentőbb momentumait akarják 
megmutatni, így elég sokszor nemcsak holttes- 
tekkel, hanem megcsonkított áldozatokkal szem- 
besülünk. A játék elején három oldal közül vá- 
laszthatunk. Kisebb-nagyobb, MI-vezérelt csa- 
patokban harcolhatunk, sajnos nem utasíthatjuk 
társainkat. A játék előrehaladtával megváltoznak 
a körülmények. Amennyiben sikeresek vagyunk a 
kezdetekben, később speciális különítmények- 
hez is csatlakozhatunk. Igen szerteágazó felada- 
taink lesznek. Van, amikor közös erővel kell bizo- 
nyítani, máskor egyedüli specialistaként leszünk 
a térségbe rendelve. Habár a játék grafikája nem 
fogja elnyeri az év legjobbja címet, hangulata 
minden bizonnyal nagy eséllyel pályázhat rá. Az 
is igaz, hogy - tekintve a jelenlegi háborúsjáték- 
felhozatalt - nagyon nehéz dolga van mindegyik 
alkotásnak. 

u Megjelenés: 2004. július 

u Gyorslink: 940 


Ex 


FLAT-OUT 


Zúzós futam 


A kilencvenes évek közepén megjelent Destruction 
Derby hatalmas hatással volt az autósjátékok ked- 
velőire. Ha ismered azt, és most azt mondjuk, hogy 
a Flat-Out hasonló, csak még jobb, biztos nem kell 
tovább győzködnünk arról, hogy kipróbáld €. 
Mindazok számára, akik nem ismerik, eláruljuk, 
hogy egy roncsderbis játékról van szó, mely esz- 
méletlen jó hangulatával ragadta magával a delik- 
venseket. A Flat-Out még ezt is sokkal jobban csi- 
nálja. Napjaink autósjátékainak többségének egyik 
legnagyobb problémája, hogy különféle jogi okokra 
hivatkozva nem tesznek beléjük semmiféle törés- 
modellt. Egy biztos. Roncsolásból ebben a játék- 
ban nem lesz hiány! J ól is néznénk ki, ha nem len- 
ne benne 8. Mindemellett a játék egészen kifino- 


KNGHIS CF HUNR 


A birodalomépítős stratégiák ideje lejárt? De- 
hogyis járt le! A KoH-ban egész Európát ural- 
munk alá hajthatjuk rengeteg diplomáciával, okos 
kémkedéssel, zseniális stratégiai érzékkel és nem 
kevés mázlival. Első látásra talán a Medieval: 
Total War jutna eszünkbe, azonban van egy na- 
gyon nagy különbség: míg az MTW-ban a csatá- 
kon kívüli rész körökre osztott volt (Rizikó üzem- 
mód), itt a nagy térkép is valós idejű, nemcsak 

a csaták. Apropó csaták, ahogy megszoktuk, ma- 
gunk is lejátszhatjuk, illetve a géppel is szimulál- 
hatjuk a küzdelmet: ez főleg olyankor hasznos, 
amikor valós időben egyszerre több helyen kéne 
lennünk. A program hátránya (avagy mások sze- 


mult, és félelmetesen részletes grafikával rendelke- 
zik. Természetesen akár atomjaira is zúzhatjuk jár- 
gányunkat, nem is beszélve arról, hogy magát a te- 
repet is romba dönthetjük. Miközben az NVIDIA- 
standon nyomultunk vele a kiállításon, egyszer 
csak arra lettünk figyelmesek, hogy már igen csú- 
nyán néznek ránk a körülöttünk összegyűlt ember- 
kék. OK, ök is játszani akartak, de kérem szépen, 
ez egyszerűen abbahagyhatatlan! Egyetlen kiváló 
példa a nagyszerűségére: ez az első olyan játék, 
melyben a játékos third-person módban szerelget- 
heti járgányát, a bokszutcában pedig cseveghe- 
tünk a többi karakterrel E. 

u Megjelenés: 2004. szeptember 

u Gyorslink: 645 


rint előnye) a klasszikus izometrikus grafika. Hat 
különféle lovagot állíthatsz territóriumaid élére: 
marsall (katona), kém, kereskedő, földesúr, építő 
és pap. Három régió 150 ,megyéje" hódítható 
meg a játékban, ahol három különböző korszak- 
ban akár száz királysággal is játszhatunk. Termé- 
szetesen a háborúskodás, a kémkedés, a diplo- 
mácia és a királyság menedzselése is nagyon 
fontos, tehát elég összetett játék lesz a KolH, 
amelyben magyar területek és királyok, illetve ne- 
mesek is felbukkannak, ami nagyon nagy dolog. 
Birodalomépítgetés felső fokon - ez a KohH. 

u Megjelenés: 2004 ősz 

u Gyorslink: 440 


TISZTA HARD TRUCK 


A Rig "n" Roll teherautó-szimulátor tulajdonkép- 
pen a Hard Truck sorozat folytatása. A SoftLabs 
által kifejlesztett gammának ksözönhetően lehető- 
ségünk nyílik arra, hogy egész Kaliforniában szál- 
lítsunk. Minden nagyobb autópályát lemodelleztek 
a városokon kívül és belül is, úgyhogy akár egyhu- 
zamban végignyomhatjuk az utat San Diegótól 
egészen San Franciscóig. Időközben persze titkos 
utakat és rövidítéseket is találhatunk (á la GTA). 
Ebben a teherautó- szimulátorban nemcsak hogy 
autót vezethetünk, de akár a saját szállítóirodánkat 
is megalapíthatjuk, felvehetünk sofőröket, nyitha- 
tunk irodákat szerte az Államokban, és így tovább. 
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BÖNGÉSZDE 


:) Túl a csúcson 


Az alábbiakban összeszedtük azokat a toplistákat, amelyek valószínű- 
leg érdekelnek Titeket, illetve a www.gamestar.hu-n a Ti véleményete- 
ket is megkérdeztük, amit szintén közlünk alant. J ó böngészgetést! 


USA TOP 20 


Na, végre az amcsik is rájöttek, mitől döglik a légy! Ezt természetesen az első helyezettre értettem. Min- 
denesetre a toplista elég szerényen mozog fel-le, nagy meglepetések nincsenek. 


1. Hitman: Contracts 
2. Far Cry 
3. The Sims 


4. Championship Manager Season 2003-2004 


5. TOCA Race Driver 2 
6. Battlefield Vietnam 
7. Unreal Tournament 2004 
8. The Sims: Abrakadabra 
9. Counter-Strike: Condítion Zero 
10. The Sims: Unleashed 
. Castle Strike 
. Final Fantasy XI 
. Singles 
. 251 Games Collectors Edition J C 


. MS Flight Simulator 2004: Century of Flight 


. Rise of Nations 

. Hoyle Casino 2004 

. MVP Baseball 2004 
19. Warcraft III Battle Chest 
20. The Sims Double Deluxe 


GAMESTAR OLVASÓI 
KÍVÁNSÁGLISTA 


A Doom 3, ugyan egy orrhosszal csak, de meg- 


előzte a jó kis S.T.A.L.K.E.R.-t... De kár! A Driv3r 
viszont tartja a maga kis helyezését... 


GS cikk GS százalék 
2004. május 8490 
2004. április 899 
2000. április 949 


2004. május 929 
2004. március 8890 
2004. március 8990 
2003. december : 946 
2004. május 639 
2002. november 8290 
2004. május 809 


2004. május 789 


2004. január 879 


GAMESTAR 
OLVASÓI TOP 5 


Úgy látszik, a Far Cry elsősége nem pünkösdi 
királyság csupán... Az NFS pedig fél éve van a 
listán! 


szavazatarány 


újdonságok  " böngészde 


Ha Te is szeretnéd befolyásolni 

az olvasói toplistákat, nincs más 
dolgod, mint elbattyogni 

a www.gamestar.hu weboldalra, és 
szavazni (megjelenés előtt két héttel 
tesszük ki, ,olvasói szavazás" néven)! 


SZERKESZTŐSÉGI 
TOP 5 


A toplistán teljesen egyértelműen látszik, hogy ki- 
csiny szerkesztőségünk immár gőzerővel készül 
a 2004-es GS táborra... 


1. Warcraft 3: TFT 


5. Panzers 


MEGJELENÉSI LISTA 


Szeretnénk felhívni a figyelmet, hogy a megjele- 
nési időpontok tájékoztató jellegűek, azokon a ki- 
adók önkényesen változtathatnak (és sajnos vál- 
toztatnak is). 


megjelenés 
2004. április 
2004. november 26. 


America 2 

Age of Empires III 
Blitzkrieg: 
Burning Horizon 
Black6White 2 
BloodRayne 2 


2004. június 4. 
2004. ösz 

2004. október 29. 
BlowOut 2004. június 14. 
Combat FS 4 2004. szept. 21. 
Crouching Tiger Online 2004. november 26. 
Doom 3 2004. nyár 

Driver 3 2004. június 
Fahrenheit 2004. november 23. 
Full Spectrum Warrior. 2004. szept. 1. 
Ground Control 2 2004. június 22. 

J oint Operations 2004. június 22. 
Lineage 2 2004. nyár 


szavazatarány 


1. Doom 3 299 
2. S.T.A.L.K.E.R. 279 
3. Half-Life 2 259 
4. Driv3r 139 
5. Mafia 2 69 


MAGYAR TOP 5 


A MEDIAMARKT JELASZÉSZ ŐL ALAPJÁ 


2. Battlefield Vistnam 
3. UT 2004 

4. CSOBA 

5. Colin McRae Rally 04 
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1. Far Cry 

2. Splinter Cell : PT 
3. NFS: Underground 
4. GTA: Vice City 

5. UT 2004 


329 
209 
149 
139 
119 


MAGYAR TOP 5 


AZ 576 SHOP E ELADÁSAI ALAPJ 


2. Grand Prix 3 

3. Rayman 3 (Classic) 
4. CSC Generals 

5. The Dig (Classic) 


ÁN 
aj 


Lula 3D 

Mashed 

MoHPA 

Mortyr 2 
Perimeter 
Pirates! 

Rome: Total War 
Sabotage 1943 


2004. szept. 24. 
2004. június 25. 
2004. szept. 1. 
2004. május 28. 
2004. május 21. 
2004. október 21. 
2004. szept. 21. 
2004. nyár 


Shade: Wrath of Angels 2004. október 1. 


Shellshock Nam "67 
Söldner 

Spider-Man 2 

Star Wars: Battlefront 
The Sims 2 
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PLAYBOT: THE MANSION 


Nyuszi, hopp! 


Ki tudja miért, a szerkesztőségben nem szokott 
bicskázás zajlani egy-egy véletlenül bepottyanó 
menedzser stílusú programért. December táján 
azonban várhatóan csúnya jelenetek játszódnak 
majd le, amikor is el kell dönteni, ki írjon a Playboy: 
The Mansion című játékról. 

A Ubi Soft gondozásában megjelenő és a Cyberlore 
Studios (pl. Mech Warrior 4) fejlesztette program- 
ban ugyanis szörnyű dolog vár ránk: Hugh Hefner, 
a Playboy birodalom atyaúristenének bőrébe kell 
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bújnunk. A kicsit stratégiai, kicsit menedzser, kicsit 
Sims jellegű műről egyelőre csak egy mozi és némi 
infóhalmaz látott napvilágot. Előbbiben kellemes 
környezetben láthatunk kellemes szereplőket, míg 
utóbbiból kiderül, hogy a Playboy: The Masionben 
több szálon fut majd a történet. Egyik feladatunk 


villánk minél igényesebb felturbózása lesz. A biliárd - 


szobától a garázsig mindent megtervezhetünk, át- 
rendezhetünk, kicserélhetünk. Ha ebben profik va- 
gyunk, akkor hamarosan úgy rajzanak majd a ház- 


ban a hírességek, hogy nem győzzük lerugdosni 

a kerítésünkről a lesifotósokat. 

Közben persze foglalkozni kell a magazinnal is. Igé- 
nyes cikkeket illik gyártani (érdekes, ez mindenhol 
így megy?), a minőségi cikkekhez viszont kiváló... 
izé... háttéranyag szükségeltetik. Őket magunk vá- 
laszthatjuk majd ki a sok tülekedő szépség közül. 
Hm... de messze van még ez az idei karácsony! 

u Megjelenés: 2004 vége 

u Gyorslink: 425 


"TTTET zá] 
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VALLÁSI 


Az Advent Rising egyedi játék a utah-i bázisú 


GlyphXgamestől; jövőre jön ki Xboxra és PC-re. A tá- 
voli jövőben játszódik, ahol az emberekre úgy tekin- 
tenek, mint roppant hatalommal bíró mitológiai lé- 
nyekre, akik egy nap egyesíteni fogják az egész uni- 
verzumot. A játék onnantól követi az eseményeket, 
amikor egy idegen faj felfedezi az emberek egyik bá- 
zisát. A játékos Gideon Wyeth szerepét fogja felvenni 
- egy olyan emberét, aki mit sem tud a faját övező 
legendákról és a benne szunnyadó különleges ener- 
giákról, így komoly kihívások elé néz, amikor fajtája 
megmentéséért kell harcba szállnia. 


ROŰVIE: TOTAL VAR 


Mindenki a sulit várja... 


Bezony ám! Ugyanis az év stratégiai játéka valami- 
kor az új tanév első heteiben (hónapjaiban) fogja 
megörvendeztetni a nyári lazsálást sirató nebulókat. 
Rendes dolog ez az Activision részéről. Meg az is, 
hogy kitoltak egy újabb Rome: Total War mozit. 

A képkockák alapján arra lehet következtetni, hogy 
a fejlesztőcsapat, a The Creative Assembly emberei 
nem kicsit készülnek bealázni minden eddig megje- 
lent RTS-t, körökre osztott stratégiát, és úgy egyál- 
talán, az egész játékpiacot. 

Ezt vélhetőleg az E3 zsűrije is így gondolhatta, mert 
példátlan díjeső zúdult a készülő programra. A Rome 
nemcsak a legjobb PC-s stratégiai játéknak járó elis- 
merést söpörte be, hanem a legjobb PC-s játék is 
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a Total War sorozat készülő darabja lett. Utóbbi azért 
is nagy szó, mert először fordult elő, hogy stratégia 
játékot kiáltottak ki a show PC-s programjának. 
Mellékesen" második helyezést szerzett a technoló- 
giai megoldások kategóriájában és - most lehet ka- 
paszkodni - az abszolút kategóriában is, ahol a kiállí- 
tás összes bemutatott szoftvere versenyzett! 
Minthogy eme gyöngyszemről a GS folyamatosan 
közölt és közöl exkluzív beszámolókat, így most 
nem sok értelme lenne ezeket az infókat újra ideci- 
tálni. Egy dolog maradt csak hátra: valahogy kibírni 
ezt a nyarat. 

u Megjelenés: 2004 ősz 

u Gyorslink: 375 
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CAPTAIN BLO 


A Rafael Sabatini regényei alapján megírt törté- 

netben egy kalózkapitány szerepébe csöppe- 3 

nünk, akivel tengeri csatákat harcolhatunk vé- a: 
gig, és párbajokban hetvenkedhetünk vívótu- ; 
dásunkkal. Egy bátor és nemes kalóz intrikával 

j és hihetetlen kalandokkal átszőtt útjait élhetjük 

át 1685-ben. A misszió alapú felépítésnek kö- 

szönhetően különböző harctereken bizonyít- agg 
hatjuk bátorságunkat: tengeren és vízen, hajó . 
hajó elleni küzdelmében, valamint párbajokban. 8 
Mókás játék, érdemes rá odafigyelni. 


IDEGBAJ! I/jel- 


A Neuro történet alapú sci-fi FPS. Időben az Úr Időszámítása szerinti 4. szá- A Gothic III még nagyon gyerekcipőben jár, elvégre az alkotók (Piranha 
zadban játszódik, ami akkor kezdődött el, amikor az emberiség felfedezte Bytes) még mindig a Gothic II reszelgetésével vannak elfoglalva; de any- 
a hiperhajtóművet. A főszereplő egy pszi-katona, aki annak a befolyásos cég- nyit már tudni lehet, hogy bizony készül a harmadik rész is, így a szerep- 
nek dolgozik, amelyik az összes terran kolónia által végzett kutatást irányítja. játék hívei nem maradnak folytatás nélkül. Pontos megjelenési dátumról 
A pszi-kontroll segítségével a játékos egyik agyból a másikba tud majd ugrani, még nem tudni, annyi azonban biztos, hogy a harmadik epizód erőtelje- 
és akár az ellensége testét is felhasználhatja saját céljaira. Ezenfelül a főkarak- sen a második rész forgatókönyvére épül majd, és természetesen az is 
ternek egyéb, pszivel kapcsolatos képességei is vannak - mentális sokkolás, érteni fogja a történetet, aki csak most kezd ismerkedni a világhírű Gothic 
természetfölötti látás, pszichometria stb. Ezek fényében láthatjuk, nem a ha- világával. Szóval a fiúk a bányában dolgoznak, mi meg várunk, hogy mi 
gyományos FPS-ek világa köszöntött ránk... sülki belőle. 


5 Í a. ú 
d. A ( I Í a 
! h- ) új ! 


2004. június ] www.gamestar.hu 


ÚJDONSÁGOK ) 48 


je 


SIIVIS 2 


Az Electronics Arts megad mindent, ami egy foly- 
tatáshoz szükséges. A Sims játékot talán már sen- 
kinek sem kell bemutatni, de a világhírű 
,életszimulátor" folytatása sokkal komolyabbnak 
ígérkezik. Egyszerre több csapat vagy család éle- 
tét is irányíthatjuk, sokkal komplexebb karaktere- 
ket alkothatunk, a legmodernebb cuccokkal dob- 
hatjuk fel simjeink hétköznapjait, és persze neves 
sztárokkal is bulizhatunk álomvillánkban. Meg nem 
erősített értesülések szerint a magyar változatban 
Döglény Zolee is feltűnik majd. Erre befizetünk! 


kára a mk 


veg Ír 
ntést" 


Gáz Pe 


" EGO TÖRÉS 


A konzolokkal ismerkedő emberek tudhatják, 
hogy a Burnout című sorozat nagy sikert aratott 
PS2-n, így várható volt, hogy hamarosan a PC-s 
táboris kap valami finomat ebből a tortából. 

A Crash and Burn névre hallgató harmadik rész 
lényege most is ugyanaz: minden kocsit ripityára 
kell törnünk (mint a Destruction Derbykben), lehe- 
tőleg a déli csúcsforgalomban száguldozva. J elen 
esetben az alkotók 16-féle játékmóddal, valamint 
a karambolok során lángra kapó autókkal toldot- 
ták meg a régi receptet, amúgy meg maradt a ré- 
gi, megszokott színvonal, 


MATRIX 
FOREVER! 


Miután az Enter The Matrix az elvárások alatt szere- 
pelt, várható volt, hogy hamarosan jön egy újabb 
epizód. A Matrix Online története kb. ott folytató- 
dik, ahol a Forradalmak véget ért, az emberek és 

a gépek hallgatólagos békét kötöttek, de mint aho- 
gyan szinte minden MMORPG-ben, itt is hamar be- 
indul a frakciózás. A három frakció a zioni, a gépek 
és a merovingok, akik az immár , üres" M átrixban 
igyekeznek úrrá lenni az újfajta életvitel adta problé- 
mákon és lehetőségeken. Az Online cím pedig s50- 
kat ígér, pláne, hogy ügynökként is beléphetünk 

a rendszerbe - mellesleg az ügynökök béta-teszte- 
léséhez még most is keresnek jelentkezőket 

a http://thematrixonline.warnerbros.com oldalon. 
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s... VAGY KATONA" 


Mindenki tűzoltó akar lenni gyerekkorában (a szu- 
permen és az űrhajós után), de csak keveseknek 
adatik meg a lehetőség, hogy valóban azzá válja- 
nak. A Monte Cristo Games Fire Captain című 
játéka jóvoltából azonban most mindenki kipróbál- 
hatja ezt a hivatást egy real-time stratégiai gamma 


HIHETETLEN 
KREATURAK 


A magyar fejlesztésű, korábban Animal Planet 


névvel futó Creature Conflict: The Clan Wars egy 


azis 


A harcterek teljesen 3D-s környezet- 
ben található minibolygók. Az alap- 
ötlet egyszerű: 2-8, állatokból ösz- 
szerakott csapat körönként meg- 
próbálja elszedni a másik egységeit. 
Négy alap- és egy rejtett egység 
van mindkét oldalon. A játékos fel- 
adata az, hogy összeállítsa a csapa- 
tokat, fegyverezze fel, és helyezze el 
azokat a harctéren - vagyis a boly- 
gón. Amikor ezzel minden játékos 
végzett, elkezdődhet a küzdelem. 


keretében. A fejlesztők egy amerikai, méghozzá 
nyugati parti várost álmodtak meg, melyben igen- 
csak gyakoriak a katasztrófák, így nem lesz köny- 
nyű dolgunk; sőt az előzetes képeket látva úgy 
gondoljuk, a pirománokra biztosan számítani lehet 
majd a vásárlók körében. 


NEXUS 


A Nexus - The Jupiter Incident egy küldetés 
alapú, real-time taktikai úrjáték, amelyben látvá- 
nyos valós idejű harcok és lélegzetelállító átve- 
zető mozik váltják egymást. Koncentráljunk 

a taktikára és az akcióra, miközben legfeljebb 12 
hadihajóból álló flottánkkal küzdünk a Földért, 
ismeretlen naprendszerekben az idegenekkel és 
különféle asztrofizikai jelenségekkel. Mi M arcus 
Cromwell, egy fiatal, de máris híres kapitány bő- 
rébe bújhatunk. Stiletto nevezetű legendás úrha- 
jónkkal azonnal egy konfliktus kellős közepén ta- 
láljuk magunkat, és persze a végső cél az embe- 
riség megmentése - mint mindig. 


NEM EGY 
STARCRAFT, DE 


JÓ LESZ 


Készül a Conguest: Frontier Wars folytatása - ez 
minden, amit jelen pillanatban tudni lehet, de a ra- 
jongóknak már talán ennyi is elég ahhoz, hogy tű- 
kön üljenek. Sajnos a fejlesztés még nagyon korai 
stádiumban tart, ezért nem merünk elhamarkodott 
ígéreteket tenni, az viszont már biztos, hogy lesz 
második rész. Az űrben játszódó RTS továbbra is 
hozza majd a magas színvonalat, várhatóan négy 
faj közül választva apríthatjuk az ellent, mind- 
egyiknek lesz külön egyjátékos kampánya, a vizu- 
ális élményről pedig csak annyit, hogy 2D-s térké- 
peken harcolhatunk majd 3D-s egységekkel. J a, 
és nagyon sokat kell még várni rá! 
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MAJDNEM LOTR 


Csakúgy, mint a klasszikus kalandjátékot képviselő Myst, az Aura is egy FPS 
nézetű kalandjáték, amely előre renderelt grafikával és egyszerű point-and- 
click felépítéssel rendelkezik. Egy elképzelt világban játszódik, és mi az itt la- 
kó klán egyik öregjének tanítványát fogjuk alakítani. Az lesz a feladatunk, 
hogy megvédjük a szent gyűrűk gyűjteményét - ebben egy olyan is található , 
amelyik akkora hatalommal bír, hogy a segítségével világok között lehet 
utazni. Ugyanakkor küldetéseket is teljesítenünk kell, amelyek során meste- 
rünk számára kell előkerítenünk rég eltűnt tárgyakat. De a legenda szerint az, 
aki egyesíteni tudja a gyűrűket, halhatatlan lesz, így mások is nagyon szeret- 
nének hozzájuk jutni. Látta valaki Frodót? 


NAPOLEON: 
TOTAL WAR 


Az Imperial Glory címet viselő játékban az öt XIX. századi nagyhatalom kö- 
zül irányíthatjuk az egyik sorsát: Nagy-Britanniáét, Franciaországét, Oroszor- 
szágét, Poroszországét vagy az Osztrák- Magyar monarchiáét. Mind az öt 
nagyhatalomnak megvannak az erősségei és a gyengeségei, de attól függő- 
en, hogyan menedzseljük a birodalmat, a választott ország erősségei idővel 
még tovább fejlődhetnek. Egy tipikusnak látszó RTS, sok lehetőséggel 

- atöbbi majd elválik. 


ALFA: ANTTTERRCR 


Az ALFA: Antiterror egy körökre osztott taktikai-harci játék, amelyben az 
amerikai Delta Force elit csapat orosz megfelelőjét, az Alfa csoportot irányít- 
juk. Az Alfa csoportot a KGB részeként alapították az 1970-es években, 
antiterrorista és bűnüldöző feladatok teljesítésére. Az ALFA: Antiterrorban 
egy - maximum 16 fős - alakulat parancsnokát játsszuk majd, valós esemé- 
nyek alapján: Csecsenföldön, Afganisztánban, a Közel-Keleten és egyéb he- 
lyeken. Sokféle küldetéssel fognak megbízni minket; például egy erdős 


) hegyvidéken lezuhant orosz helikopter megtalálása és biztosítása, túszmen- 


tés vagy éppen célszemélyek likvidálása. A játék 17 missziója négy történel- 
mi hadjáratra lesz lebontva. 
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égre- valahára a végéhez közeledik a játéko- 
v sokat immár négy éve izgalomban tartó Doom 

3 fejlesztése. Ugyan az id Software még az 
E3-on sem közölt konkrét megjelenési időpontot, de 
arra ígéretet tett, hogy a játék még a nyár folyamán 
napvilágot lát. Azt, hogy ez az augusztusi OuakeCon 
előtt vagy után lesz-e, még nem tudni. 
A játék szinte teljesen készen van, már 
csupán apró finomítások vannak hátra. 
Március közepén ért véget az utolsó je- 
lentős fázis , a szinkronhangok rögzíté- 
se, ezután pedig a beszélő karakterek 
arcmozgását és gesztusait kellett a stúdióban felvett 
szöveggel szinkronizálni. Az utolsó fejlesztési idő- 
szakban az id még nyomatékosabban igyekezett ki- 
emelni, hogy a Doom 3 sokkal inkább túlélőhorror, 
mint klasszikus FPS: tovább csökkentették a fénye- 
ket, és nagyobb hangsúlyt fektettek az árnyékokra, 
így a Union Aerospace Corporation laboratóriumai- 
ban gyakran koromsötét területeken kell majd átver- 


ÚJ INFÓK — 


DOOM 3 


gődnünk, amikor csak zseblámpánkra és fegyvereink 
torkolattüzére hagyatkozhatunk. A lámpa közelharci 
fegyverré lépett elő: valószínűleg nem sokra me- 
gyünk majd vele a démonokkal szemben, ám nincs 
sok választásunk, hiszen amikor világítunk, nem lehet 
a kezünkben semmiféle lőfegyver - tovább fokozva 


A zseblámpa közelharci fegyverré Hires elő, hiszen 
amikor világítunk, nem lehet a kezün 


lőfegyver... 


ezzel a szerencsétlen játékos kiszolgáltatottságát. Ha 
tehát egy sötét sarokba világítva előugrik valamilyen 
rémség, nem lesz túl sok időnk fegyvert váltani. 

A fény-árnyék rendszert az MI is kihasználja majd: 
például azok az ellenségek, akik fegyverekkel is ren- 
delkeznek (mint a néhai tengerészgyalogos kollégák- 
ból mutálódott Z-S pecek) újratárazáskor mindig visz- 
szavonulnak a legközelebbi sötét területre. 


ben semmiféle 


Elkészült a fegyverek teljes listája is: harcolhatunk 
puszta kézzel, a már említett zseblámpával, pisz- 
tollyal, shotgunnal, gépfegyverrel és golyószóró val, 
de később jönnek az igazán komoly szerszámok is: 
a plazma, a rakétavető és természetesen a tovább- 
fejlesztett BFG. 

Az id folyamatosan hangsúlyozza, 
hogy a Doom 3 sztoriorientált, egy- 
személyes játék - mégis azok a sze- 
rencsések, akik a tavalyi 0 uakeConon 
kipróbálhatták a multiplayer részt, na- 
gyon elégedettek voltak. A hangsúly 
eltolódása szerencsére csak annyit jelent, hogy 
multiban mindössze öt pályát és három játékmó- 
dot (deathmatch, team deathmatch és last man 
standing) kapunk. A játékkal együtt érkezik 

a komplett pályaszerkesztő is, így biztosan nem 
maradunk majd utánpótlás nélkül. 


M egjelenés: 2004. nyár 


Árkád autóverseny Electronic Arts 


2004. szept. 23. EA Canada 


Need for Speed: Underground 


2003 novembere óta világszerte ötmillió példányban kelt el, és ezzel egy csapásra 
a játéktörténelem egyik legsikeresebb autósprogramjává nötte ki magát. 
A GameStar , Mit tolsz éppen?" szavazásain hónapokkal a megjele- 
nés után is az élbolyban mozog, a Best of 2003 szavazáson a leg- 
. jobb versenyzős játéknak választottátok, és Az Év J átéka címről is 
csak néhány hajszállal csúszott le. Ezek után érthető örömünk, 
hogy mi hozhatjuk el nektek először a Need for Speed; 


/ 
gy 
fi átigen, 
a SSE H a siker 
em döbbe- 
IFJ netes volt, annak 
új ellenére, hogy az el- 
ső rész nem minden 
téren váltotta be a hoz- 
zá fűzött reményeket. 
Bár eszement gyors, élve- 
zetes, intenzív élményt nyúj- 
tottak a versenyek, maga a játék 
túl lineáris, a tuning pedig elnagyolt 
volt, az unalmas, ezerszer ismétlődő 
pályákról nem is beszélve. Ezért tar- 
tottuk 9099 alatt az értékelését miis, 
s bár emiatt sok kritikát kaptunk a fa- 
natikusoktól, a mi dolgunk az objektív 
értékelés, és sajnos az a játék csak 
annyit ért... 


Amikor azonban megérkeztek az első 
hírek a folytatásról, mégis lelkesen 
vetettük magunkat az anyagokra, hi- 
szen az első részben annyi, de annyi 
,bennszakadt", kiaknázatlan lehető- 


ség maradt, hogy ha annak csak a fe- 
lét megvalósítják egy folytatás kereté- 
ben - gondoltuk - már jól jártunk. Né- 


hány hetes oknyomozás, valamint a 
fejlesztőkkel folytatott eszmecserék 
után bizton állíthatjuk: tényleg jól fo- 
gunk járni! 


illegal Street Legal? 

A körítés természetesen változatlan: 
ahogy az a címből kiderülhet, mara- 
dunk a tuningos szubkultúra fülledt, 
benzingőzös világában, ahol a dögös 
verdák és a még dögösebb macák . 


Egy rossz mozdulat, és lelőnek a milliomosok biztonsági őrei! 


Underground második részének fejlesztői interjúval megspékelt 
megaelőzetesét! Gondolom, Ti is így vagytok ezzel... 


ugyanúgy részesei életünknek, mint 
a folyamatos (virtuális) életveszély. 

A történet pár hónappal az első 
Underground után veszi fel a fonalat: 
a városban már mindenki tudja, ki 

a legény a gáton, az utcán összesúg- 
nak a hátunk mögött, felmatricázott, 
neonoktól fénylő (olajos- gumis 
nitrószagtól bűzlő) tuningverdánk elől 
lehúzódnak a piros lámpáknál... egé- 
szen addig, amíg egy rivális 
streetracer banda nem érkezik a vá- 
rosba, amelynek vezetője nem átall 
meginvitálni minket a soraik közé! Mi- 
csoda arcátlanság! Az alapkoníliktus 
vége természetesen-egy jó csomó 
verseny lesz, ahol ismét bizonyíta- 
nunk kell, ki a legjobb a városban! 
Apropó város: mindjárt a legelején el- 


És ekkor Riggs és Murtaugh megpillantotta a dél-afrikai követség épületét 


érkeztünk az Underground 2 egyik 
legnagyobb újításához - a szabadon 
bebarangolható játéktérhez! Az első 
részben látottakkal szemben, ahol 

a menetek között ugye a játék menü- 
jében kavartunk jobbra-balra (szerel- 
gettünk, vásárolgattunk, matricázgat- 
tunk stb.), majd a Race ikonra kattint- 
va kikerültünk egy adott vonalvezeté- 
sú, előre meghatározott versenypá- 
lyára, ezt valahogy úgy kell elképzel- 
ni, mint ahogy azt a Street Legalben 
láthattuk. Valahol a városban van egy 
garázsunk, itt teszünk-veszünk ko- 
csink körül, ám a szerelések végezté- 


vel nem egy versenypályára kerülünk, 
hanem ki az utcára, ahol nekivágha- 
tunk felfedezni akár az egész várost, 
miközben megpróbáljuk felkutatni az 
épp aktuálisan futó versenyeket! Eb- 
ben segítségünkre lesznek az utcá- 
kon cirkáló tuningos kollégák, akiket 
kihívhatunk egy-egy menetre, sőt ők 
is kihívhatnak minket, s ha nyerünk, 
jó esetben még aztis elárulják, hogy 
aznap éjjel hol lesznek a legrango- 
sabb versenyzőket felvonultató ille- 
gális futamok. Hasonló a helyzet az 
alkatrész-kiskereskedelemmel is: 
ezekért is el kell másznunk a város 


Ennyi xeonnal ne csodálkozzunk, ha az özgidák csak állnak és bámulnak 
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különböző pontjain található üzletek- 
be, s az izgalmasabb cuccokat árusí- 
tó helyekről itt is csak fű alatt szerez- 
hetünk tudomást. Akárcsak egy igazi, 
élő-lélegző nagyvárosban: az esemé- 
nyek tőled függetlenül zajlanak, a le- 
hetőségek véletlenszerűen jönnek- 
mennek, csak rajtad áll, hogy tudo- 
mást szerzel-e valamelyikről időben, 
vagy lecsúszol róla! 

Mindezek mellett a szabadon beba- 
rangolható város magukra a verse- 
nyekre is igen erősen rányomja a bé- 
lyegét. Ezentúl is részt vehetünk majd 
zártpályás menetekkel, amelyeken 


MIT CSIRIPELNEK 
A MADARAK? 


Pletykák az új 
játékmódokkal kapcsolatban 


Meg nem erősített információk szerint 
az első részben megismert Circuit, Drift 
és Drag játékmódokhoz három új csat- 
lakozik majd a második részben. Az 
egyikben a cél kerekeink megkapartatá- 
sával minél nagyobb füstöt generálni, és 
ilyenformán különböző alakzatokat , raj- 
zolni" az aszfaltra. A másodikban kicsit 
a krosszozásra hajazva kell majd valós 
életbeli objektumokból (parkoló autók, 
szemétkonténerek stb.) felépített pályá- 
kat teljesíteni, ám itt a megfelelően tech- 
nikás irányítás épp oly fontos lesz, mint 
a nagy sebesség! Végül az utolsó mód- 
ban a verseny egy nagyon szűk és rela- 
tíve rövid pályán zajlik, öt másik autó el- 
lenében - itt a lökdösődés adja majd az 
esemény sava-borsát! 


a versenyzőknek adott, előre megha- 
tározott ellenőrző pontokon keresztül 
kell teljesíteniük a távot, ám felkerül- 
nek az étlapra az ezektől teljes mér- 
tékben eltérő, spontán versenyek is, 
ahol nincsenek terelések, nincsenek 
falak, s csak tölünk függ, merre me- 
gyünk, hisz az egész város a verseny- 
pályánkká válik! 


Színhelyes helyszínek 

S ha már a pályáknál tartunk: az első 
részt nagyon sok kritika érte a ver- 
senyhelyszínek repetitív mivolta, vala- 
mint az egyhangú környezet miatt 


2004. június ] www.gamestar.hu 


VALÓSÁGOS 
REALIZMUS 


Komolyodik az Underground? 


A fejlesztők szerint nem kell félteni a já- 
tékot, változatlanul az árkád kategóriá- 
ban próbál szerencsét, ám van néhány 
aspektusa, ahol fejlesztettek a valóság- 
hűségen. Ilyen például, hogy a játékos 
határozottan érezni fogja a különbséget 
a négykerék-meghajtású, az első- és 

a hátsókerekes verdák között, s ezek az 
eltérések csak még jobban kidombo- 
rodnak majd a tuningolás és a módosí- 
tások hatására - nem úgy, mint az első 
részben, ahol épp hogy kisimultak a jár- 
művek közötti különbségek a tuningolás 
hatására. 

Emellett fejlődés várható a törésmo- 
dell terén is, ám az elhagyható ka- 
rosszéria-elemek még mindig nincse- 
nek az étlapon. 


Szedd vissza balra, Így le fogsz padkázni! 


(emlékeztek, mennyire kiábrándító 
volt huszonötödszörre is kimenni 
ugyanarra a betükrözött, megfordított 
pályára a karrier módban?). Ennek 
most - jelentem tisztelettel - vége! Az 
Underground 2 világában egy szebb 
jövő vár ránk! (Heroikus zene 
beúszik... ) Egy jövő, ahol nem mindig 
nedvesek az utak, ahol nem folyton 
ugyanabban a kerületben körözünk 
újra meg újra... 

Az Underground 2 városa ugyanis öt 
karakteres, jól elkülönülő területből 
áll, melyeket 25-30 sávos autópályák 
kötnek össze egymással (ezeken jut- 
hatunk el , saját lábon" egyik kerület- 
ből a másikba). Találkozhatunk köztük 
dimbes-dombos, szerpentinekkel tűz- 
delt külvárosi területekkel, ahol a ka- 
nyargós, szűk utcákon milliomosok 
fényűző villái között vezet majd utunk, 
de meglesz az első részből már isme- 
rős sűrű, belvárosi forgatag is neon- 
reklámokkal, sugárutakkal. Az ipari 
negyedben gyártelepeket, repülőteret 
láthatunk, de ha kedvünk szottyan 

- vagy épp ott készülnek megrendez- 
ni egy számunkra igazán érdekes ver- 
senyt - leruccanhatunk a homokos 
tengerpartra is, ahol a hullámok nyal- 


dosta pálmafák tövében rózsaszínre 
festett gépekben sorakoznak leendő 
ellenfeleink (na jó, nem). 

A különböző városrészekben eltérő 
útburkolatokkal, sajátos veszélyforrá- 
sokkal szembesülhetünk (azt azért re- 
méljük, hogy a gyártelepen nem lesz- 
nek robbanó hordók, mert a Hot 
Pursuit 2 emlékére úgy kivágjuk 

a programot a kukába, mint macskát 
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tóságát. Az esőfelhők elvonultával pe- 
dig az elvárható vizuális és fizikai ha- 
tások kíséretében felszárad az aszfalt. 
A legeslegszebb az egészben azon- 
ban mégiscsak az, hogy ez a hatal- 
mas, véletlenszerű kihívásokkal teli já- 
téktér nem a szokásos ,500 métert 
látsz előre, mert sötét van vagy épp 
ködös az idő" módszerrel van lemo- 
dellezve: bárhol legyél is a városban, 


szabadon bebarangolható játékteret valahogy 
úgy kell elképzelni, mint a ogy azt a Stre A 
Legalben láthattu 


nagydolgát végezni), s nem marad- 
hatnak el a jól ismert rejtett levágá- 
sok, titkos területek sem - persze 
mind-mind a nekik ,otthont adó" terü- 
let törvényszerűségeihez igazítva. 
Mindezek tetejébe az élő-lélegző vi- 
lágban az időjárás ugyanolyan vélet- 
lenszerűen és kiszámíthatatlanul vál- 
tozik, mint a valós életben. Egy sűrű 
nyári záporban például nem látunk 
olyan jól, és az út is benedvesedik, sí- 
kossá válik, annak rendje s módja 
szerint befolyásolva autónk irányítha- 


ameddig csak a szem ellát, érzékelni 
fogod magad körül a játékteret. Ha le- 
nézel a hegyoldal szerpentinjeiről, lát- 
hatod a belváros nyüzsgését, illetve 
ha az iparnegyedből felpillantasz 

a dombokra, megszámlálhatod az ott 
magasodó villákat, rádiótornyokat. Ez 
pedig nemcsak a távolságok és az 
irányok betájolásában segít majd min- 
ket, de a realitásérzetnek is odatesz, 
hiszen a távolban terpeszkedő bár- 
melyik épülethez odavezethetünk! 

S ez még életszerűbbé, kézzelfogha- 


Géza, ennek így semmi értelme! Ennél lejjebb nem tudok hajolni, és még mindig nem látom, mi kopog! 


ALINÉGEE 


/ ELSŐ KÉZBŐL 


INTERJ Ú CHUCK OSIEJ ÁVAL, AZ NFSU2 EXECUTIVE PRODUCERÉVEL 


-" Ha már úgyis Amerikában jártunk, mikrofonvégre kaptuk az Underground 2 executive 


producerét, Chuck Osieját, és a szokásos jópofizás helyett rákérdeztünk a kényes 
részletekre. Chuck jó fej volt, sok mindenre válaszolt minden különösebb nógatás nél- 
kül (egyszer sem kellett a teázóasztalra készített baseballütöhöz nyúlni). 


4. 
a A 


GamesStar: Azt csiripelik a madarak, 


hogy az Underground 2-ben sokkal 
nagyobb hangsúlyt fektettek a rea- 
lizmusra. Igaz ez? 

Chuck: Nem tudom, kitől hallottá- 
tok ezt. Tény, hogy tervezünk jó 
pár olyan fícsört, amellyel az eddi- 
ginél komplexebbé válik a játék, 
ám ettől a lényeg még változatlan 
marad: a cél olyan fizika és irányí- 


tás megalkotása, mely könnyen ke- 


zelhető, és élvezet vele játszani. 
Semmi bajunk a , valódi" szimulá- 
torokkal, de személy szerint sokkal 
szórakoztatóbbnak tartok egy éj- 
szakai városi versenyt 220 km/h- 
val száguldva, mint egy hatvanas 
kanyarból kicsúszni a hirtelen ter- 
helésváltási reakciók miatt... 


GS: Az első részben nem nagyon 
volt büntetés akkor, amikor a karrier 
módban nem sikerült teljesíteni az 
egyes pályák feltételeit. Terveztek 
ebben változást? 

Chuck: Áh, nem! A játék célja nem 
az, hogy megbüntesse a játékost, 
amikor nem jól teljesít. Így is elég 
nehézre tervezzük a feladatokat! Ami 
változik az előző részhez képest, az 
az, hogy az ottaniakkal ellentétben 
a versenyeken nem kell lineárisan, 
lépésről lépésre végigmenni, hanem 
választhatsz a felmerülő kihívások 
között. Így, ha elvesztesz egy ver- 
senyt, nézhetsz magadnak egy má- 
sikat, esetleg egy olyan fajtát, 
amelyben jobb vagy. 

GamesStar: Lesz Pink Slips (azaz 
gépjárműelnyerés) a játékban? 
Chuck: Nem. Bár elsőre jó ötletnek 
hangzik, hogy bármikor elnyerheted 
ellenfeled kocsiját, amikor arra kerül 
sor, hogy valaki a Te kocsidra teszi rá 
a mancsát, arra a járműre, amelybe 
óriási pénzeket és egy csomó időt 
öltél, hogy olyan legyen, amilyen... 
nem, ez innentől nem jó móka! 


GamesStar: Miért nem tettetek visz- 
szajátszási lehetőséget az első rész- 
be? Kihagyjátok a másodikból is? 
Chuck: Nem fogjátok elhinni, de 

a zárt béta-tesztelések alkalmával 

a kiválasztott játékosok mindig a leg- 
utolsó sorba rangsorolták a visszaját- 


Na ezzel a köténnyel mennél ki a Nagy Lajosra! 


ágy a 


szási lehetőség fontosságát, így az 
első rész fejlesztése idején egyszerű- 
en fontosabb dolgokra fordítottuk az 
energiáinkat. Ettől függetlenül a má- 


sodik részre elkészítettük a rendszert, 


és ott lesz a játékban, tehát mostan- 
tól mindenki visszanézheti versenyei- 
nek legfelemelőbb pillanatait! 


GamesStar: Ugyanaz a kérdés 

a LAN-támogatással kapcsolatban: 
miért maradt ki, és lesz-e a második 
részben? 

Chuck: Nagyon sok kérés futott 
be hozzánk a játékosok részéről, 
föleg Európából (naná, az egyik 
petíciót ZeroCool indította útjára 
saját kezüleg egy nemzetközi 
játéksite-on - Boe), mi pedig en- 


többször szóba került már a téma, 
ám eleddig nem sikerült eldönteni, 
hogy hivatalosan támogatjuk-e majd 
a moddolást. Maradjunk annyiban, 
hogy az elsők között lesztek, akik 
megtudják a választ! 


GamesStar: Bármilyen hozzáfűzniva- 
ló a konkurencia, például a J uiced 
láttán? 

Chuck: Nem sok minden. Komolyan 
vártam az E3-at, hogy megnézzem, 
mit tudnak a többiek. Azért is tartot- 
tam ezt fontosnak, mert amellett, 
hogy játékdesigner vagyok, játszani 
is imádok. Ráadásul, ha látok egy ri- 
vális terméket, amely jobb, mint 

a sajátom, mindig késztetést érzek 
annak a felülmúlására. Ezért voltam 


játék célja nem az, hogy megbüntesse a játé- 
) T kost, amikor nem jól teljesít TI 


gedtünk a nyomásnak. Az első 
részből egyébként időhiány miatt 
maradt ki: választanunk kellett, 
hogy az online- vagy a LAN- tá- 
mogatás kerüljön-e be a játékba, 
és az előbbi győzött. 


GamesStar: Lesz lehetőségünk saját 
készítésű tartalmat (autók, festések) 
importálni a játékba? 

Chuck: A fejlesztői értekezleteken 


a FE új A j 


csalódott, amikor megláttam a kon- 
kurenciát: vagy totálisan lemásolták 
az Underground kinézetét, vagy 
egyszerűen fogtak néhány 
tuningverdát, bedobták öket a jó 
öreg játékmódok közé, és már hir- 
dették is, hogy ők is tuning- 
autóversenyt fejlesztenek. Érdekes 
módon az Underground óta min- 
denki azt fejleszt, csak épp vajmi 
kevés innovációval... 


Ühü-ühü-ühü... CRASH! 
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VILLÁK 
FÉNYÁRBAN 


Ebben a kerületben nem 

csövesek laknak: a legpuc- 
cosabb tuningverdák is át- 
lagautónak számítanak 


tóbbá teszi az egész játékot. (Persze, 
ha ez nem az épp aktuális kerülteben 
van, előbb át kell hajtanunk az össze- 
kötő- autópályán, amely a vice city-s 
hidakhoz hasonlóan megadja a prog- 
ramnak az új városrész betöltéséhez 
szükséges szusszanásnyi szünetet.) 


Rutin-tuning 

No, de haladjunk tovább, és essék 
végre szó a játék talán legizgalma- 
sabb aspektusáról, a tuningolásról is! 
Az előző epizódban sokunknak nem 
tetszett az a rendszer, hogy a lineári- 
san teljesített pályák kvázi automati- 
kusan unlockolták az egyre fejlettebb 
tuningalkatrészeket, amelyek között 
érzetre nem nagyon volt igazi különb- 
ség, ráadásul a beépítésen kívül mást 
nemigen tudtunk velük kezdeni. 

A második részben ehhez képest két 
fő változással számolhatunk. Az 


Az öreg rókák a cikket olvasva jogosan 
húzhatják fel szemöldöküket: vajon hol 
vannak az első részben oly jelentős sze- 
repet játszó style-pontok? Nem kell félni, 
nem vesztek el, a stílusos vezetést a má- 
sodik részben is díjazni fogja a program, 
ám az érte kapott pontok többé nem al- 
katrészek unlockolásában segédkeznek 
majd! Az összegyűjtött pontok autónk tel- 
jesítményét befolyásolják majd: ha eleget 
tudhatunk a magunkénak, időleges 
bónuszokat kaphatunk a motorerőre, 

a kezelhetőségre vagy a nitroidőtartamra. 
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SZOMSZÉDOK 


egyik, hogy a játék adott pontján nem 
egy egész szintnyi (mondjuk level 2) 
alkatrész válik elérhetővé, hanem 
csak bizonyos darabok az adott szint- 
ről. Ezek is több, a város különböző 
pontján szétszórt üzletből szerezhető- 
ek be, azaz ha teszem azt, fel akarod 
próbálni az összes level 2-es hátsó 


ezekhez a toronyházakhoz 
csak az autópályákon ke- 
resztül juthatunk el 


rülbelül 50 darabot) tételenként is be- 
szerezhetünk. Ez utóbbiaknak meg- 
van az a nagy előnyük, hogy miután 
beszereltük őket, finomhangolhatjuk 
a beállításaikat a még jobb kanyarsta- 
bilitás / végsebesség / útfekvés / stb. 
érdekében, azaz segítségükkel totáli- 
san a saját, illetve az előttünk álló fel- 


inél magasabb szintű egy ningeléget ése ; 
álesebbek az általa megnyíló nomhangolási 
tuningolási lehetőségek 


spoilert, meg kell keresned minden 
ezzel foglalkozó boltot a városban. 

A másik nagy változás, hogy mostan- 
tól nemcsak csomagokban és kitek- 
ben vásárolhatjuk a tuningcuccokat, 
hanem jó néhány dolgot (a több száz 
rendelkezésre álló alkatrész közül kö- 


adat igényeihez igazíthatjuk autónkat. 
Minél magasabb szintű (azaz drá- 
gább, jobb) egy tuningalkatrész, annál 
szélesebbek az általa megnyíló finom- 
hangolási, tuningolási lehetőségek, 
szóval érdemes lesz pedálozni értük. 
Az újdonsült alkatrészek beállítás ai- 


Tt 
x: 


Mostantól nem csak a Diabloknak lesz ilyen ajtaja! 


underground 2 


VERDÁK 


Autóink nem csak a tuning 
miatt néznek ki jól: a mo- 
dellek többezer poligonból 
épülnek fel! 


nak kipróbálásához egy tesztpálya is 
rendelkezésünkre áll majd, ahol valós 
időben vizsgálgathatjuk a módosítá- 
sok autónkra gyakorolt hatásait (itt 
szerencsére meglesz az a lehetőség 
is, hogy az alkatrészek totál szétbar- 
molt beállításait egy gombnyomással 
visszaállítsuk gyári értékekre, ha na- 
gyon mellényúlnánk tesztelés köz- 
ben). Ez utóbbi megállapítás magá- 
ban hordozza azt az örvendetes tényt 
is, hogy végre érezhető különbsége- 
ket tapasztalhatunk majd autónk irá- 
nyításában, teljesítményében, ha 
megvásároljuk hozzá a legújabb fej- 
lesztéseket. Hurrá! 


Alufelnik, neonfények... 
Persze a tuningolás nem csupán 

a technika végeláthatatlan 
berheléséből áll, kocsinknak ki is kell 
nézni valahogy. Főleg az 
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ÚJDONSÁGOK 


DÜBÖRÖG A RITMUS! 


Az Underground- soundtrack 


KIK KÉSZÍTIK 
A LEGJOBB VERDÁKAT? 


európaiak 


japánok 


amerikaiak 


dél-koreajak 
(bruhaha) 


forrás: www.gamestar.hu 


Underground 2-ben, ahol karakterünk 
hírneve (reputation) sokkal nagyobb 
szerephez jut majd, mint az első rész- 
ben: meghatározza, hogy kivel verse- 
nyezhetünk, hová engednek be min- 
ket, és mennyi pénzt kereshetünk. 


- A lila Lexus legalább 180 km/h-val érkezett a baleset elotti balkanyarba... " 


A hírnév pedig nemcsak eredménye- 
inktől függ, hanem attól is, hogy au- 
tónk mennyire nyújt ,tiszteletet paran- 
csoló" látványt. 

Erre a területre már az előző részben 
sem lehetett panaszunk, ám a fej- 
lesztők nem voltak restek tovább tá- 
gítani lehetőségeink határait. Közel 
kétszer annyi látványtuningelem kö- 
zül válogathatunk (ebben benne van 
az ollóajtóktól kezdve a matricákig 
minden), amelyeknek köszönhetően 
az általunk megépített verda a 70 
milliárd (! lehetséges variáció közül 
lesz az egyik (még belegondolni is 
sok). Ha ehhez még hozzávesszük, 
hogy a most bevezetendő 
finomhangolható tuningalkatrészek 
miatt a kocsik műszakilag is külön- 
bözni fognak egymástól, elég nagy 
biztonsággal jelenthetjük ki, hogy 
két ugyanolyan kocsija egy NFSU2- 


játékosnak sem lesz a földön! (A fej- 
lesztök az önkifejezés legújabb esz- 
közeként aposztrofálják az 
Underground 2 izuáltuning" ré- 
szét, mi azonban ennyire súlyos sza- 
vakat nem használnánk a játékkal 
kapcsolatban 8.) 

Fontos kiemelni, hogy - először a PC- 
s autóversenyek történetében - nem- 
csak műszakilag és optikailag 
tuningolhatjunk kedvenc verdánkat, 
hanem autóhifi szempontjából is (ez 
mondjuk tök logikus, hisz az 
audiotechnika a való életben is na- 
gyon nagy szerepet játszik a tuningos 


is felkerülnek a választható járművek 
listájára, mint például az izom-terep- 
járók, vagy a sportkupék, ennek kö- 

szönhetően egyikről sem kell lemon- 
danunk a másik érdekében. 


Az első rész jó játék volt, a fentiekből 
azonban látszik, hogy a második még 
jobb lesz. Sokan gondolják úgy, hogy 
az első Underground tulajdonképpen 
a feledik" rész volt, és a rajongók 
kérései alapján fejlesztett NFSU2 lesz 
az igazi - az első azok között, ame- 
lyek megvalósítják a tuning témában 


Azráltalunk megépített verda a 70 milliárd (4) 
lehetséges variáció közül lesz az egyik 


arcok életében). Különböző fejegysé- 
gek, erősítök, hangszórószettek, 
mélyládák, mini-tv-k közül válogatha- 
tunk, amelyek közül a magasabb 
szintűek ugyanúgy hozzáadnak ko- 
csink reputációjához, mint a jobb lát- 
ványelemek. 

S az autókkal kapcsolatban a végére 
maradt még egy jó hír: a második 
részben - ,ha már garázs, legyen te- 
le" felkiáltással - a fejlesztők lehető- 
vé teszik, hogy ne csak egy kocsit 
birtokolhassunk! Ez nagy öröm szá- 
munkra egyrészt azért, mert így 

a különböző versenytípusokra speci- 
alizált autókat készíthetünk fel, más- 
részt pedig azért, mert az NFSU2- 
ben a megszokott import (japán) 
tuningkocsik mellett másfajta gépek 


rejlő lehetőségeket. A Street 
Legalben ott voltak a tökéletes ötle- 
tek, de munkánk gyümölcsét nem 
tudtuk kiélvezni a versenyeken, az 
Undergroundban pedig élveztük 

a versenyeket, de a körítés miatt 
szívtuk a fogunkat. Az NFSU2 azon- 
ban a PC-s autóversenyzők Kánaánja 
lehet, amelyben az illegális gyorsulá- 
sok élő-lüktető világát élvezetes já- 
tékmenettel párosítva tálalják elénk 
a fejlesztők! Csak jönne már! 


Boe I 
ELSO BENYOMÁSAI 


Az Underground 2 igazi klasszikus: rajon- 


gók kérései alapján fejlesztve rajongók 
számára - ebből rossz nem sülhet ki! 


ÚJ VIRRADAT KÖSZÖNT RÁNK 


WARHAMIVIEER 40 000 


A negyvenedik évezredben a több ezer éves, mára feledésbe merült tech- 


nika keveredik a még ősibb mágiával, a pszichikailag védtelen emberek 
teste ideális táptalaja a valóság szövetét áttörni kész Káosz erői- 
nek. Ebben a világban uralkodik a szilánkokra hasadt tudatú 
császár, a rendet pedig a hozzá fanatikusan hű űúrgárdis- 
ta osztagok tartják fenn - csak ök képesek feltartóz- 


tatni az Iszonyat Szeméből előözönlő gonoszt. 


sze 


RTS 


2004. október 29. 
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THO 


Relic Entertainment 


Homeworld 1- 2, Inpossible Creatures 


Kerti grillparti úrgárdista módra 


Warhammer 40.000 világát 
A igazán visszaadó játékkal 


eddig még nem találkoztam 


(nekem a Fire Warrior például csaló- 


dás volt), így kénytelen voltam 

a rongyossá olvasott könyvek alap- 
ján a saját fantáziámra hagyatkozni 
a vizualitás megteremtésében. AZzu- 
tán jött a Relic Entertainment E3-on 
elkövetett játékbemutatója, és én 
csak percekig leesett állal hitetlen- 
kedtem... 


Nyugdíjazott 
favágók és bányászok 
A Relic csapatának a fejlesztés ele- 


jén az volt a legmeghatározóbb dön- 


tése, hogy elhagyja azt a többféle 
erőforrás-gazdálkodást, ami, valljuk 


be, már tényleg kezd kicsit unalmas- 
sá válni az RTS-ekben. Ehelyett egy- 


ségeink a csatatér stratégiailag fon- 


tos területeit elfoglalva kapnak után- 


pótláspontokat jutalmul, amelyeket 
aztán vagy újabb katonákra, gépe- 
zetekre, szörnyetegre vagy fegyver- 
fejlesztésre költhetünk. J ól hangzik, 
mert így abszolút az izzó hangulatú 
csatákra koncentrálhatunk (a pont- 
osztogatás helyett), bár 

a multiplayerben történő megvalósí- 
tásra nagyon kíváncsi vagyok. 


Wú , 


Forradalmi harci élmény 

És még milyen izzó csaták! Az egy- 
mással szemben álló négy faj (emberi 
úrgárdisták a Blood Raven rendház- 
ból, a szervezetlen, de erőszakos 
orkok, a kecses, de halálos eldák és 
az elfajzott káosz erői) olyan szinten 
írtja egymást a harctéren a plazmave- 
tötől kezdve a lánckardon át a sugár- 
ökölig, hogy az már tényleg brutális ! 
A bemutatott játékrészletek során 
olyan összecsapásokat láthattunk, 


E. 


geként viszont olyan extra támadást 
is bevihet, hogy felnyársal az említett 
eszközzel egy vigyázatlan úrgárdistát, 
aki agonizálva (és hordónyi vért 
spriccelve) felragad a pengére, majd 
elvérzik. Ezután szörnyünk elégedet- 
ten lehajítja róla a tetemet, és követ- 
kező áldozata felé néz... 


Cybergót hadigépezet 
Hagyományos egyszereplős kam- 
pányban csak az emberek oldalán 


Force Commander lesomott a démonnak kettöt 
az energiapöröllyel, majd a tántorgását kihasznál 
Imászott a nyakára, és egy csapással kivégezte! 


amilyeneket eddig még abszolút se- 
hol. Az egyes egységek ugyanis 

a harci cselekmények egész tárházát 
mutatják be egymás ellen, a kézitu- 
sától az eszement nagy ágyúk puf- 
fogtatásáig. Például egy megidézett 
(körülbelül 6 méter magas) szárnyas 


démon harc közben vagy nemes egy- 


szerűséggel odébb rúgja a vele 
szembekerülöt - esetleg leharapja 

a fejét -, vagy csépeli a kezében tar- 
tott embernyi csatabárddal. Cseme- 


kapcsolódhatunk be a szövevényes 
történetbe. A két űrgárdista főhös , 
Gabriel Angelos százados és Isador 
Akios könyvtáros (pszichikai erővel 
felvértezett gárdista) körül fog keve- 
redni a sztori, ami természetesen tele 
lesz árulással és meglepetésekkel. De 
hát - stratégia lévén - nemcsak az 
említett két csókát fogjuk a pályán 
látni, hanem az alapvetően két főcso- 
portra bontható gyalogos egységeket 
és járműveket. 
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Nem mondhatnánk, hogy elnagyoltak a részletek... 


A maximális egységszám játékos-ol- 
dalanként 200, de egy-egy gigantikus 
jármű több egységhelyetis lefoglalhat 
limitünkből. A parancsnoklás gyalo- 
gosok esetében nem egység-, hanem 
csapatszintű. Ettől függetlenül ezek- 
nek a csapatoknak meg tudjuk hatá- 
rozni a fegyverösszetételét: csak min- 
denkinek közelharci fegyverzete le- 
gyen, esetleg vegyesen egy kis pán- 
céltörő ágyúval keverve... Képbe ke- 
rülnek a hozzájuk rendelhető vezetők, 
akik egy személyben irányíthatóak, és 
nagyon zord egységek, saját speckó 
fegyverekkel, trükkökkel. J ó példa er- 
re, hogy az előbb említett démont 

a Chaos Lord (a káosz erőinek egyik 
vezéregysége) saját magát feláldozva 
idézte meg egy szorult helyzetben. 
Több tucat úrgárdista sem tudott el- 
bánni vele, amikor megjelent a színen 


a Force Commander (az emberek 
egyik parancsnoka), lesomott neki 
kettöt a kezében tartott harci energia- 
pöröllyel, majd a tántorgását kihasz- 
nálva felmászott a nyakára, és egy 
csapással kivégezte! 


Titánok és tankok 

A W4Ok legfélelmetesebb harci erői 

a ritka és ősi technológiával épített 
csatagépek. A DoW-ben számos ilyet 
küldhetünk majd csatába, aztán fus- 
son, ki merre lát! Egyértelmű, hogy állig 
fel vannak fegyverezve, s egyáltalán 
nem lesz mindegy, hogy melyiket hasz- 
náljuk. A csaták közben ugyanis jelen- 
tös szerephez jut az egységek morálja 
(az életerő mellett ez a másik jellemző 
adatuk): ha ez nullára csökken, harci 
értékük lesüllyed a béka feneke alá, el- 
lenben sebességük megnő, az elfutást 


Na ez itt a Force Commander meg a démon... 


teszta B f d ad 
elősegítendő €. Egyes fegyverek (pél- 
dául a lángszóró, az ágyú vagy a mes- 
terlövészpuska) direkt morálromboló 
jelleggel bírnak, így következetes alkal- 
mazásukkal komoly zavart kelthetünk 
az ellenfél rendezett soraiban. Persze 
öt-hat Space Marine Dreadnought 
előbb darál be bárkit, mielőtt az mene- 
külésre foghatná a dolgot 0. 


Cinóberpiros vér és 
gennysárga csatapáncél 

A játék maximálisan visszaadja 

a W40k hangulatát, és ebből kifolyó- 
lag a vér patakokban fog ömleni, a te- 
temek pedig szép röppályákat leírva 
repkedni. Az, hogy egy harci kiborg 

a beépített körfűrészével hasítja fel 
egy ork hasát, majd nemes egyszerű- 
séggel elhajítja a vérző torzót, min- 
dennapos látvány a harcmezőn. És ez 
szó szerint értendő ! 

Már említettem, hogy lesz lehetőség 
multiban tolni, maximum egyszerre 
nyolcan. Ez az igazi öröm, mert itt 
végre kezünkbe kapjuk majd a másik 
három faj gyeplőjét is. Egységeink 
konfigurálására pedig (a táblás játék 
alapelvét követve) a legapróbb rész- 
letig lesz lehetőség, a páncéltól 
kezdve a térdvédőn és a pajzsdíszen 
át a szemük színéig mindent megha- 
tározhatunk! 


Erre a látványra 
nem vagy felkészülve! 
A grafikai megvalósítás és a fizikai 


8 


€, 


c 


motor, ahogyan a cikk elején ecsetel- 
tem, egyszerűen fantasztikus. Az egy- 
ségek részletessége döbbenetes, 
csakúgy a karakteranimáció. Harc 
közben a detonáció mint fizikai hatás 
nagy szereppel bír: egy gránát becsa- 
pódásakor vagy egy gigászi egység 
fizikai támadása esetén (amolyan 
szauronos ütés bevitelekor) mindenki 
repül, amerre az erők repítik. Ettől 
még egy ork mondjuk nem hal meg, 
felpattan, s rohan vissza a sűrűbe 
hentelni: mindez látványilag nagyon 
élvezetes. A bemutatón gépágyúval 
felszerelt motorral rohamozott egy 
ork, akit egy ilyen detonáció egysze- 
rűen levágott a nyeregből. Nem volt 
rest, futott vissza a járműhöz, de ek- 
kor kapta a második találatot, amelyet 
már nem élt túl... 

Amellett, hogy abszolút jól adják visz- 
sza a cybergót hangulatot, a pályák 
harc közben formálódnak is. A párás 
dzsungelben vagy éppen a harcok 
tépte plasztacél bolyvárosok utcáin 
egy robbanás után árkok futnak ke- 
resztül, s roncsok hevernek mindenütt 
a tomboló harc mementóiként... 


Bár kétségkívül borzasztóan véres és ke- 


gyetlen játék lesz, felejtsd el az eddig lá- 
tott RTS-eket: ez a játék be fog büntetni 
mindent és mindenkit, és remélhetőleg 
nem csak látvány és pörgő csaták terén. 
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Na EZ perzsa acél!" 


Tavaly decemberben egy legenda újjászületett. 
A Prince of Persia: Sands of Time-ban egy új hercegre 


új kalandok vártak, ám a régi hírnév még jobban su- 
gárzott, mint valaha. A happy end azonban hősünk 
számára elmaradt: a perzsa ifjú a második részre sokat 


GYORSNÉZET 


e. § TPS akció-kaland 


2004. tél 


átélt és megszenvedett kalandorrá vált. Az idő, mely- 
nek folyását megtanulta irányítani, az eltelt évek alatt 
nem volt túl kegyes hozzá... 


em az idő tette ezt velem, ha- 
NR] nem a kilométerek - sóhajtott 

fel Indiana J ones az első film- 
ben, miközben egykori barátnője, he- 
gekkel teli testét vizsgálgatva, meg- 
jegyzést tett kissé elnyútt külsejére. 
Hasonlóan nyilatkozhatna a perzsa 
herceg is, aki a játék sztorija szerint 
eltelt öt-hat év alatt egészen megvál- 
tozott: harmincas éveire igazi, kegyel- 
met nem ismerő darkos hőssé vált, 
lebarnult, kemény, barázdált arcvo- 
násokkal, elszánt tekintettel. A J ones- 
párhuzam talán csak ott sántít, hogy 
hősünknek nincs kinek panaszkodnia, 
hiszen az első részben megcsodált 
Farah-nak nyoma sincs... De hát 
mégis mi történt azóta velük, hogy az 
idő kerekének visszaállta után egy 
utolsó (?) búcsúcsókot váltottak? 


SENNA 


tula. 


, Meg fogsz halni, herceg..." 
A történet természetesen egyelőre 
még hétpecsétes titok: a Ubi Soft va- 
lószínűleg eunuchokat gyártana azok- 
ból az alkalmazottaiból, akik esetleg 
ismerik és elkottyantják a nagyérde- 
műnek. Egyelőre csak annyit lehet 
tudni, hogy a hercegen bosszút akar 
állni egy Dahaka nevű istenség. Ugye 
arra emlékeztek, hogy a herceg az el- 
ső részben megváltoztatta a Sors 
akaratát (vagyis a valós eseményeket) 
azzal, hogy visszatekerte az idő kere- 
két addig a pontig, ahol a gonosz ve- 
zír befolyására hősünk apja megost- 
romolta az indiai uralkodó birodal- 
mát? Nos, Dahaka egyfajta reinkarná- 
ciója a Sorsnak, és az ifjú perzsa 
arisztokrata kissé felbosszantotta 
,skotnyeleskedésével", ezért pedig az 


életével 

kell fizet- 

nie: egy 
öregember 

jóslata szerint. , 
hősünk hama- 
rosan meg fog 
halni, és ez ellen 
semmit sem tud 
tenni... 

Persze a herceget 
nem olyan fából fa- 
ragták, hogy ölbe tett 
kézzel várja a Ka- 
szást; az évek, ha 
lehet, az első rész 
befejezése óta is 
alaposan megke- 
ményítették, és 

- mivel most az- 


SÖTÉTEBB, KEGYETLENEBB, FERZSÁBB 


Ubi Soft 


Ubi Soft Montreal 


: Vengeance, Splinter Cell, Prince of Persia 


tán tényleg 
nincs veszíte- 
nivalója - el- 
szánt harcot 
fog vívni az 
életéért. Ezút- 
tal nemcsak 
ntekergetheti" 
az időt, ha- 
nem vissza is 
kell mennie 
a múltba, 
hogy megaka- 
dályozza az 
Idők Homokjá- 
nak megalko- 
tását. Dahaka 
azonban egy- 
folytában a sar- 
kában liheg, és 
a játék folyamán 
többször helyt is 
kell állnunk ellene, 
bár megölni nyilván csak 
a végén tudjuk. 
Yannis Mallat vezető 
designer szerint a törté- 
net persze némileg 
összetettebb és ér- 
dekesebb, mint az 
első részben, hő- 
sünknek ugyanis 
saját korai jobb 
létre szenderülé- 
se mellett egyéb 
katasztrófákat 


is el kell kerülnie, többféle furcsa ka- 
rakterrel találkozik majd, ugyanakkor 
céljai eléréséhez gyakran megrázó, 
söt időnként rendkívül kegyetlen esz- 
közöket is szükséges alkalmaznia... 


Idő van 

Az E3-as demóban, melyet némi tüle- 
kedés és könyöklés után volt szeren- 
csém személyesen is hosszasan ki- 
próbálni, a herceggel rögtön egy ost- 
romlott hajó fedélzetén találtam ma- 
gam. A legénységet, illetve a főhős 
barátait egymás után mészárolják le 
az állatkoponyát viselő ostromlók, 


a tetkóm?!" 


nem tudhatták előre, mennyire lesz 
népszerű. Yannis Mallat szerint azóta 
már sokat tanultak a visszajelzések- 
ből: ,J ól tudjuk, hogy jó páran nem 
nagyon használták (ki) ezt a feature-t, 
ezúttal azonban sokkal inkább a já- 
tékba integráljuk, így kvázi "kötelező" 
lesz." Cserébe viszont sokat tupíroz- 
tak rajta, Így amellett, hogy látványo- 
sabbá válik, vizuálisan is jobban il- 
leszkedik majd a játék egészébe. 


Két karddal dupla az öröm 
Egyesek panaszkodtak az előző epi- 
zód nehézségére is: maga a harc pél- 


Ölni kell, de rajtad áll, milyen módon teszed. 


a herceg pedig ismét teljesen egyedül 
marad. Ellenségeink zömét ezúttal is 
megfertőzte az idő homokja, ám most 
nemcsak egyetlen palota zombivá 
vált kiszolgáló személyzetéről beszé- 
lünk, hanem sokkal érdekesebb és 
eredetibb külsejű harcosokkal kell far- 
kasszemet néznünk. 

Persze az ,Erő a herceggel van": bár 
kalandjai során valahol elhányta az 
időtörét, az események előre-hátra 
,tekerésének" képességét még így is 
megőrizte. Mivel a Sands of Time-ban 
(ezentúl: SoT) alkalmazták először ezt 
a szolgáltatást, ezért a készítők még 


dául nemigen változott a játék során, 
pusztán az egyre nagyobb számú el- 
lenség keserítette meg életünket. Ez- 
úttal a fejlesztők sokkal finomabban 
és dinamikusabban oldották meg 

a küzdelmet. 

Ölni kell, de rajtad áll, milyen módon 
teszed" - állítja Mallat. A nagyon cool 
és enigmatikus, ám kissé semmitmon- 
dó mondattal ugyan a francia designer 
nem sokat árult el, ám azt jómagam 
első kézből tapasztalhattam, mennyire 
elképesztően sirályosak lettek a vívó- 
párbajok, pedig már az első részben is 
hátast dobtam ezektől. 


hú e 


ÚJDONSÁGOK 


MECHNER HAS 


A mester másodszorra 
nem vállalta be 


J ordan Mechner, 

a Prince of Persia játé- 

kok atyja ezúttal semmi- 

lyen formában nem vá- 

gott bele kedvenc per- 

Zsa arisztokratája istápolásába. Ez most 
fordult elő először, hiszen az összes ed- 
digi részben személyesen is részt vett 

- igaz, a 3D-sben csak minimális szerep- 
körben. (A Sands of Time-nak viszont 

ő írta a sztoriját és a párbeszédeit.) Azt, 
hogy a filmrendezői múlttal is rendelkező 
Mechner éppen min ,mechnerkedik", 
egy másik dobozból megtudjátok 0... 


LEFT THE BUILDING 


í 


amit 


elhagyja a derekát... 


Az egyik legütősebb újítás, hogy 

a herceg ezentúl már mindkét kezé- 
ben egy-egy karddal vagy egyéb sze- 
letelő- gyilkoló eszközzel tudja osztani 
ellenségeit. Állandó fegyvere varázs- 
szablyája, amelyre még az első rész- 
ben lelt rá, és ezt azóta sem szórta el, 
a másik viszont bármi más lehet, 
amelyet élő vagy halott ellenségei ke- 
zéből ki tud tépni. A hajón küzdve el- 
ragadtam egy harcostól egy kardot, 
majd hálából azon nyomban egyetlen 
elegáns mozdulattal a pengéket 
mindkét oldalról összezárva szeltem 
le a szerencsétlen fickó fejét. Egy ké- 
sőbbi pályán már nagy darab pöröly- 
lyel felszerelt jóemberek törtek az éle- 
temre: szerencsére tölük is meg tud- 


De mi lett Farah-val? ?? 


Egyes Prince of Persia-rajongók körében 
kisebbfajta felhördülést okozott, 
amikor kiderült, hogy Farah, 

az előző rész szépséges 

indiai hercegnője, aki 

a herceg társaként 

mellettünk jeleske- 

dett, a folytatás- 

ban egészen biz- 

tosan nem fog 

szerepelni. Vajon 

tényleg meghalt? 

Vagy sohasem let- 

tek egymáséi a her- 

ceggel? Vagy egész 
egyszerűen lelépett egy 

kövér perzsa menedzserrel, 

és sztriptíztáncosnő lett belőle 


tam szerezni saját fegyverüket, így itt 
is ezekkel trancsírozhattam véres szi- 
lánkká koponyájukat. Máshol pedig 
egy csatabárdot felkapva azt akár az 
ellen fejébe is hajíthatjuk, illetve a ké- 
szítők szerint a végső verzióban min- 
dent, amit megragadunk, elis repíthe- 
tünk: akár még a rúgkapáló ellensé- 
getis a társak sorai közé lökhetjük. 


Kill Juszuf 

Természetesen a herceg dinamikus 
eleganciáját sem veszítette el: az elő- 
ző részben ugye a falról visszarugasz- 
kodva támadhatott a nyakába lihegő 
zombiellenségekre: az újban ezt akár 
az ellenség testéről visszapattanva is 
megteheti. 


ÚJ NŐ A LÁTHATÁRON 


árban? Számtalan kérdés, me- 
lyekre - talán - csak a játék köz- 
ben leljük meg a választ, 
ugyanis a készítök szin- 
te államtitokként örzik 
az infót. 
Az viszont egé- 
szen biztos, hogy 
a herceg most 
sem marad 
egyedül: új ,ba- 
rátnője" állítólag 
sokkal szexisebb, 
furfangosabb, nőie- 
sebb és kiszámítha- 
tatlanabb lesz. Szóval 
hősünknek jobban fel lesz 
adva a lecke, mint valaha €... 


Hasonlóan trükkös módszer, hogy az 
ellenség testét védekezésre tudjuk 
felhasználni. Például, akárcsak 

a Splinter Cellben, meg tudjuk ragad- 
ni hátulról; ezúttal egyszerűen csak 
azért, hogy a testét pajzsnak használ- 
juk fel, aztán amikor a szerencsétlen 
fickó már bevégezte túűpárna szerep- 
körét, akkor egyetlen suhintással 

a derekánál fogva kettéhasíthatjuk! 
Kicsit Kill Bill, nem 0? Még szemléle- 
tesebben idézi Tarantino filmjének 
szamurájos jeleneteit az a rész, ahol 
a herceggel nekifutásból - egyik ke- 
zünkkel egy oszlopon megkapasz- 
kodva -, a levegőben félkörívet repül- 
ve megpördülünk, miközben a körü- 
löttünk álló három meglepett fickónak 


kimehecc... " 


PRINCE OF PERSIA: A FILM! 


Színes, szélesvásznú, herceg 


Mostanában nagy divat sikerjátékból fil- 
met készíteni, és a Prince of Persia: 
Sands of Time sem kerülhette el a sorsát. 
A jogokat nem más, mint a Pirates of the 
Caribbeant is filmre vivő, hasonlóképpen 
játékosmúlttal rendelkező producer, J erry 
Bruckheimer szerezte meg. A forgató- 
könyvet maga a Prince játékok atyja, a 
szintén rendezői babérokkal büszkélkedő 
J ordan Mechner írja majd. , Ugyanakkor 
nem a játék sztoriját fogjuk filmvászonra 
vinni, hanem néhány nagyszerű elemet ki- 
véve belőle egy teljesen új történetet esz- 
kábálok majd össze" - mesélte Mechner. 


egyetlen, Uma Thurmant is megszé- 
gyenítő mozdulattal nyisszanthatjuk le 
a fejét, amikor pedig a herceg befejezi 
gyilkos vágását, a három torzó egy- 
szerre nyaklik össze mögötte: a kép- 
ernyőn a földre csusszanó testekhez 
hasonlóan én is az E3 kövezetén ke- 
restem leesett államat! 

A SoT kissé vértelen tusáihoz képest 
tehát radikális változáson ment át 

a folytatás ezen a téren, szó sincs 
azonban arról, hogy ez öncélú erő- 
szak lenne. , Új stílust, másféle han- 
gulatot akartunk teremteni, amely ma- 
ximálisan illeszkedik a jóval 
darkosabb történethez. Sokkal ke- 
gyetlenebb a játék, de a baljósabb, 
felnőttesebb háttérsztorihoz és 
feelinghez ez hozzátartozik." 


Zorro beájulna 

A GamesStar Online-on sokan aggód- 
tatok a folytatás miatt, hogy ha túlsá- 
gosan is harcorientált lesz, akkor ez 
a Sands of Time-féle zseniális - a tér 
felfedezésén alapuló - puzzle- 
feladványok kárára mehet, úgyhogy 
megkérdeztem Yannis Mallatot, 
mennyire megalapozottak ezek a fé- 
lelmek. ,Nem, nyugodjatok meg, erről 
szó sincs. Nagyjából ugyanannyi logi- 


Postabank- macis hátast: miközben 
a herceggel kardunkkal belehasítunk 
a zászlóba, az anyag finoman szétha- 
sad pengénk szakítására, mi pedig 
szépen a földre csusszanunk! Mintha 
valamelyik klasszikus Errol Flynn- 
kalandfilmet vagy Zorrót látnánk 

a filmvásznon. 

Emellett a különféle lógó köteleket is 
igénybe vehetjük: bármelyiket megra- 
gadhatjuk, és belecsimpaszkodva fel- 
turbózhatjuk a falfutásunkat, Így még 
tátongóbb szakadékokon juthatunk 
át, mint eddig. 

Sokkal nagyobb hangsúlyt kap majd 
az idő lassítása a logikai/kapcsolós ré- 
szeknél is. Már a SoT-ban is találkoz- 
tunk olyan elemekkel, ahol a falon lé- 
vő, lassan a helyére álló ,időzített" 
kapcsolókkal beindítva kellett még 
időben elérnünk egy platformot. Itt is 
részünk lesz ilyen és ehhez hasonló 
feladatokban, most viszont az idő SZŰ- 
kössége miatt gyakran csak lassítás- 
sal tudjuk elérni célpontunkat. Szóval 
az időlassítás ezen a téren is ,kötele- 
ző" lesz: úgy látszik, a készítőket tény- 
leg bosszantotta, hogy egyesek eddig 
nem használták ki annyira €... 

Az időlassítás mellett fontos szerepet 
kapnak a véletlenszerű események, 


Az ellenségtől elragadott kard és a sajátom pengé- 
it egyetlen mozdulattal összezárva szeltem le a 
szerencsétlen fickó fejét. 


kai elem található majd a Prince 2- 
ben, mint az előző részben, viszont 
ezek jellegét tényleg megváltoztattuk. 
Míg a SoT-ban a felfedezős és vívós 
jelenetek felváltva követték egymást, 
itt a kettő keveredni fog." Ez a játék- 
menet nyelvezetére lefordítva azt je- 
lenti, hogy nem kihalt termekben kell 
például a csapdák közötti falon futós, 
kötélbe kapaszkodós puzzle- 
feladatokkal végezni, hanem útköz- 
ben még az életünkre is törnek. 

Az ellenség szerepeltetésén túl azon- 
ban egyéb módon is bővült a herceg 
felfedezős/ügyességi repertoárja. 

A hatalmas függő zászlókon való le- 
siklás láttán dobtam a legnagyobb 
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ugyanis környezetünk nem lesz egy- 
folytában mozdulatlan, hanem a tör- 
téntek hatására drasztikusan megvál- 
tozhat. A hajó ostromlásakor például 
egy robbanás kitörheti az egyik árbo- 
cot, vagy a kajütökbe betörhet a víz. 
Ezek a történések nemcsak háttérgra- 
fikául szolgálnak, mint más TPS- 
eknél, hanem meg is sebesíthetik hő- 
sünket, de ha ügyesek vagyunk, akár 
ki is használhatjuk őket. 


Drakula kastélya? Ehhez 
képest szanatórium... 

A Sands of Time-hoz hasonlóan itt is 
egyféle főhelyszínen barangolhatunk, 
amely különálló termekből, barlan- 


EL 


a A 


sBocsánat, nem tetszik tudni, merre van a mosdó?" 


nÉn táncolnék veleeeeed!" 
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BESZÓL A KREÁTOR 


Yannis Mallattal beszélgettünk 


GamesStar: M it tartotok a leglényegesebb 
változtatásnak a folytatásban? 

Yannis Mallat: Egyértelműen az új harc- 
rendszert. A herceggel végre szabadon 


mozoghatunk, vívhatunk, kombókat hajtha- 


tunk végre, és többféleképpen is kivégez- 
hetjük az ellenséget. A Prince of Persia 2- 
ben a legmagasabb szintű akciót valósítjuk 
majd meg, amit valaha is csináltunk. 


amelyek ihletet adtak a Prince 2 új harc- 


gokból és egyéb helyiségekből áll. El- 
vileg egy szigeten lévő hatalmas, bal- 
jós hangulatú kastélyról van szó, ahol 
Dahaka él, de a készítők még nem 
nagyon akartak beszélni róla. 
Mindenesetre az itt található ször- 
nyek sokkal félelmetesebbek és job- 
ban kidolgozottabbak lesznek, mint 
az előző részben, így - talán először 
a Prince of Persiák történetében - 
időnként alaposan be fogunk 
parázni. Miközben a Sands of Time- 
ban a vezír palotája a homokvarázs 
pusztítása nyomán is nagyjából ép 
maradt, ezúttal romos, koszos, Sö- 
tét, lepusztult termekben fogunk bo- 
lyongani: látszik, hogy az egykori la- 
kók már rég a sírban fekszenek 

- bár az is elképzelhető, hogy lejárt 
szavatosságú testükkel még talál- 
kozni is fogunk... 


rendszeréhez? Blood Rayne vagy az 
Xboxos Ninja Gaiden? 

Yannis Mallat: Igazából nem. Talán meg 
fogsz lepődni, de azok a játékok, amelyekből 


a szabadság: teljesen úgy harcolok a karak- 
teremmel, ahogy akarok, a legcsekélyebb 
mértékben sem kell szkriptelt akciókat nézni. 


GamesgStar: Gondoljátok, hogy egy év ele- 
gendő az új rész fejlesztésére? 
Yannis Mallat: Igazából már tavaly nyáron 


Ha már itt tartunk: sokkal jobban ki- 
munkáltak és még lélegzetelállítóbbak 
lesznek a különféle szörnyek is. Az 
E3-as demóban egy négy-öt méteres 
kolosszusba futottam bele. A mögöt- 
tem álló Mallat instrukciói alapján 
előbb a lábinait szaggattam szét pal- 
losommal, majd a hátára felnyargalva, 
ott megkapaszkodva egy jól irányzott 
döféssel átszúrtam a nyakát. Tisztára 
olyan jelenet volt, mintha Aragornt lát- 
nánk egy ogre vállán lovagolva. A vic- 
ces az, hogy a monstrum még csak 
nem is főellenség, tehát jó párszor 
lesz részünk ehhez hasonló 
attrakciókban... 

A vészjósló, helyenként horrorba kí- 
vánkozó környezethez és jelenetek- 
hez illően már a herceg sem az a ma- 
kulátlan jellemű (bár néha kissé rátar- 
ti), sármos jófiú. Gyakran előfordul, 


sMost komolyan azzal a muskátlinyesővel jössz nekem, öreg?" 


elkezdtük, és csak idén ősszel lesz kész, 
úgyhogy 14 hónapról beszélünk. 


GamesStar: Nocsak! És akkor a Sands of 
Time-ot anno ki fejezte be? 

Yannis Mallat: A csapat nagy része 

a PoP2-n dolgozott, de azért megfelelő 
számú és szakértelmű ember munkálko- 
dott az első rész befejezésén is. 


GamesStar: Hmm... És a Prince 2 vajon 
lesz olyan hosszú, mint a SoT? 


hogy morális problémákba ütközik, és 
kegyetlenkednie kell valakivel, vagy 
olyan szívszorító döntésekre kénysze- 
rül, amelyeket normális esetben nem 
tenne meg. Hősünk ehhez mérten 
sokkal cinikusabb, elkeseredettebb, 
mégis sokszor még így is utálja saját 
magát, amikor a cél szentesíti nem túl 
etikus eszközeit. 


1009 perzsa, no cukor 
Amikor egy játék folytatását készít- 
jük, akkor arra kell koncentrálnunk, 
amit elszúrtunk, hiszen azt már tud- 
juk, hogy mit csináltunk jól" - állítja 
Yannis Mallat. A fejlesztők ennek tük- 
rében meghagyták a jól bevált akció- 
puzzle játékmenetet, de mégis minde- 
nen hegesztettek egy kicsit, beleértve 
a grafikát és a harcot is, a tónusokat 
pedig az előző epizód világosabb szí- 


Yannis Mallat: Söt, még egy kicsit hosz- 
szabb is. De nem is ez a lényeg. A folyta- 
tásban lesz valami... valami olyan újdon- 
ság, amelyet sajnos még nem árulhatok el 
0. Teljesen más élményt fog nyújtani. Min- 
denesetre minél távolabb akarunk maradni 
az interaktivitást nélkülöző átvezető mozik- 
tól. Mindenképpen el akarjuk kerülni, hogy 
a játékos egy pillanatra is letegye 

a gamepadet, vagy levegye ujjait a billen- 
tyűről: azt szeretnénk, ha azt érezné, hogy 
totálisan részese a ,mozinak"... 


neiről valamennyi tekintetben söté- 
tebbre váltották. 

A Prince of Persia 2 szerintem ezáltal 
ismét egész biztosan bealázza majd 
a rivális TPS-eket (óriási Blood Rayne 
2 - PoP2 párharc lesz ám itt!) A nagy 
kérdés már csak az maradt, hogy 

a folytatás vajon eléri-e a SoT által oly 
magasra állított lécet. Hogy a játék hí- 
ressé vált betétdalát idézzem: ,time 
only knows" 6... 

Bad Sector 


Nagyon, nagyon sirály lesz a Prince 2... 

J obb harcrendszer, darkosabb, kidolgo- 
zottabb sztori, belevalóbb főszereplő, 
femme fatale női társ, és még parázni is 
fogunk időnként. Blood Rayne: resszkess! 


BEMUTATÓK 


SZERKESZTŐI 
JEGYZET 


Na tessék, már megint 
a lopakodós játékokról 
folytathatnék eszmefut- 
tatást, de nem azért va- 
gyok, hogy büntesselek 
Benneteket (egyelőre... 
0), úgyhogy ezt most 
akkor inkább hagyjuk. 
Lényeg, hogy a Thief: 
Deadly Shadows végül 
is egész jó lett, bár 


a csoda elmaradt, de szerintem ezt egy páran 
sejtettétek... Hiába annyira híres designer Warren 
Spector, hiába áll mögötte annyi sikerprogram, 

ő mégis óvatos játékos, és inkább enged az Eidos 
nyomásának, amely annyira erőltette, hogy a Deus 
Ex: Invisible War és a Thief 3 Xboxon is fusson, en- 
nek következtében kompromisszumokat kell hozni 
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Del 
szakterület: Úrszimulátor, 
RPG, FPS, F1 
előélet: 14 éve játékújságíró 
(PC Guru, PC ZED, GameStar) 


vInkább ,klikk-addict"-nek 
nevezném magam, hiszen 
körülbelül úgy vagyok az 
egérrel, mint Beavis a táv- 
irányítóval - ha bizonyos 
ideig nem tudok valamire 
,áklikkelni", elkezd ránga- 
tózni a mutatóujjam €..." 


egy ilyen komplex játéknál. Más fejlesztő félistenek 
amúgy gyakran balhésabbak, és nem hajlandóak 
megalkudni semmiben sem: róluk írok részleteseb- 


ben e havi Fókuszunkban. 


Egyébként azt hiszem, igazán nemzeti büszke- 
ség dagasztaná keblünket, ha magyar fejlesztő- 
ink össze tudnának hozni egy olyan összetett lo- 
pakodós játékot, mint a Thief 3. No nem mintha 

a Panzerszel nem sikerült volna egy újabb etalont 
felállítani a második világháborús stratégiák te- 
rén: erről Uhu kolléga, a téma szakavatott tudora 


fog nektek öt teljes oldalon regélni. 


Azt hiszem azért - nemzeti büszkeség ide vagy 


Gyu 
szakterület: Sport, MMORPG, 


oda - jó párunknak herótja van már a második RTS 


világháborútól. Itt van helyette például a Harry 
Potter legújabb 3D-s akció-kalandja, amely a ha- 


előélet: 15 éve játékújságíró 
(PC Guru, Other Side, GameStar) 


marosan mozikba kerülő film alapján készült. 


Mazur végig is tolta, bár ezt kezeljétek bizalmas 
információként, mert megfenyegetett, hogy ne 


áruljam el senkinek 0. 


Aztán nekem is hozott még valamit a nyári Miku- 
lás: este kiraktam a szandálkámat, és reggelre 
egy True Crime: Streets of LA dobozocska figyelt 
benne! Nagyon meg is örültem neki, hiszen egy 
GTA-klónról van szó, amely mindig is tetszett az 


én ártatlan, gyermeki szívemnek €... 
Bad Sector 


uHa bármilyen más progra- 
mom van: heverészés egy 
szép tengerparton, síelés 
valahol Ausztriában, buli- 
zás kellemes társasággal, 
netán várak vagy 
várromok végiglátogatása, 
akkor bármennyit. Azon- 
ban a szürke, dolgos 
hétköznapokon nehezen 
bírom játékok nélkül." 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 


Csakrés kizárólag abban az esetben ér- 
tékelünk egy játékot százalékkal, ha az 

már kereskedelmi forgalomba került, il- 

letve a játék fejlesztője/forgalmazója ér- 
tékelésre késznek tartja a hozzánk eljut- 
tatott verziót. 


Arfentirokból kifolyólag minden játék ese- 
tébenrkiemelten ügyelünk arra, hogy az ér- 
tékelés feladatát mindig a megfelelő 
teszter végezze. Gyu például sohasem fog 
FPS-t tesztelni, mint ahogy ZeroCool sem 
gazdasági menedzsert. 


Jogod van felszólalni! 
Úgy gondolod, hogy nem fair módon kezeltünk egy játékot? Túlzottan alacsony, netán 

épp indokolatlanul magas százalékot adtunk rá? Adj hangot véleményednek, és küldd el 
az a(ogamestar.hu címre 1000 karakterben! A legjobb olvasói értékelést esetenként 
közöljük a Másik Oldalon! 


Azévek folyamán tesztelőink mindegyike 
specializálódott a játékstílusok valamelyiké- 
resEzperszemem azt jelenti, hogy más faj- 
ta játékokhoz nem ért, hanem azt, hogy az 
adott kategórián belül megjelent alkotások- 
ról szinte mindent tud, amit tudni lehet. 


S oliásem értékelünk egy játékot izoláltan - 
minden egyes alkotást saját kategóriájának 
standardjaihoz mérünk, azonos elvek alap- 
ján. Ez teszi lehetővé azt, hogy a cikk vé- 
gén összehasonlítsuk a tesztelt játékot ka- 
tegóriatársaival. 


-csonti- 


szakterület: Körökre osztott 
stratégia, manager, rali, FPS 
előélet: 5 éve játékújságíró 

(PC ZED, GameStar) 


sÉn mindennek ellen tudok 
állni, kivéve a kísértést. Tehát 
ha a számítógép a közelben 
van, akkor egy idő után azon 
veszem észre magam, hogy 
ahelyett, hogy mást csinál- 
nék, már bootolom is a gé- 
pet. Viszont (!) ha nincs itt 

a gép akkor egy idő után 
azon csodálkozom, mi lehet 
jó abban, amikor napokig 
senyvedek a monitor előtt." 


1 sz WV 
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Platypus 
szakterület: RPG, tördelés, 
a jelenlegi design atyja 9 
előélet: 6 éve játékújságíró 
(PC-X Magazin, GameStar) 


nAddikt? Engem nem fog 
egy játék irányítani, hiszen 
csak azért játszunk, hogy 
kikapcsolódjunk, pihenés 
képpen. Minek akár éjjele- 
ket át virrasztva görnyedni 
egy billentyűzet és egy 
egér előtt? Na, mehetek 
már végre? Már csak egy 
guest van hátra, Boe, ne 
csináld ezt, már simán 100 
karakter... " 


.§ 
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Bad Sector 
szakterület: Akció, kaland, 
RPG, stratégia 
előélet: 13 éve játékújságíró 
(576 Kbyte, PC ZED, GameStar) 


,Eddig a rekord két nap 
három óra négy perc és 
negyven másodperc volt! 
De azután már minden jó 
volt: betöltöttem a legelső 
Super Mariót, és a kézre- 
megés megszűnt 0. Na jó, 
igazából jó lenne idönként 
megpihenni a játékkiadá- 
sok forgatagában, de hát 
ezek a fránya kiadók csak 
nem állnak le €..." 


tt mm 
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Mady 
szakterület: CS, autóverseny, 
TPS 
előélet: 3 éve játékújságíró 
(GamesStar online, GameStar) 


Azt hiszem, ha azt mond- 
ják, hogy ki kell bírnom egy 
lakatlan szigeten civilizáció 
nélkül, akkor is inkább 
csak azt az egyet sajnál- 
nám, hogy nem játszhatok 
a drágaszágommal €. Kü- 
lönben 2-3 nap nélkülözés 
után elkezd meglátszani 
rajtam, hogy valami nincs 
rendben. Állítólag ilyenkor 
jobb messzire elkerülni o!" 


Wa 


Ms. 
d 
ender 
szakterület: RTS, FPS, 
körökre osztott stratégia 
előélet: 8 éve játékújságíró 
(576 Kbyte, PC ZED, GameStar) 


uEz nagyon változó. Ha 
beleflashelek egy igazán jó 
játékba (CS, War3, Thief 

3 stb.) akkor nagyon nehe- 
zen szakadok le róla. Azon- 
ban ha véget ér a , roham", 
akkor sokáig el tudok lenni 
játék nélkül, és belefeledke- 
zem az újságkészítés 
rejtelmeibe." 


mazur 
szakterület: RPG, akció, 
kaland, RTS 
előélet: 3 éve játékújságíró 
(GameStar) 


Voltaképp jól elvagyok já- 
tékok nélkül is, amíg el 
nem kezdek unatkozni. Ha 
viszont nem tudok mit kez- 
deni magammal, azonnal 
eltöprengek, akad-e itthon 
valami jó játék, amellyel el 
lehetne ütni az időt. Bár 
mostanában (sajnos? ) nem 
sok időm van unatkozni." 


Ha új vagy a GameStarosok között... 


.. akkor először is szia 0! Másodszor van itt néhány dolog, melyek elő-elő fordul- 
nak oldalainkon, és érdemes velük tisztában lenned, mielőtt tovább lapozol... 


Gyorslink: Nagyon hasznos szo 


gáltatás. Ha a számot a www.gamestar.hu jobb felső 


szekciójában található mezőbe beírod, eljutsz a játék mikro-oldalára, ahol linkgyűjte- 
ményt, képarchívumot, és teljes letöltéslistát találsz róla. 


X-Tra: Egy játék bemutatása ná 
sén: szinte mindig találsz hozzá 


Gyorsnézet: Mielőtt belevetnéd 
boxra, hogy az alapvető tudniva 
lényegesebb információk ezek, i 


unk majdnem minden esetben túlmutat a cikk leközlé- 
ippeket a tipprovatban, vagy valamilyen extra érdekes- 
séget a lemezmellékleten. Ebben a boxban erről informálódhatsz. 


magad a cikkbe, érdemes egy pillantást vetned erre a 
ókkal tisztában légy. A korábbról már megszokott leg- 
letve a fejlesztök korábbi játékai... 


. . ami kivételesen a régi GameStaros arcoknak is egy új dolog. Ezt azért tartjuk fontos- 
nak leközölni, mert segítségével nagyon hamar be tudod löni, hogy milyen minőséget 
várhatsz az adott csapttól, illetve játéktól. 


Hardverbox: Minden játéknál leközöljük a forgalmazó által kiadott minimális hardver- 
igényt, ám minden játéknál elmondjuk azt is, hogy milyen tapasztalataink voltak vele 


valós körülmények között. Persze a tesztgép adataival együtt. 
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Thief: Deadly Shadows 
Édes e teher nekem... 


True Crime: SoLA 
Füstöl a gumim... 


E HAVI 


KÉRDÉSÜNKET 
Little Jack tette fel nekünk, és a következő: 


Panzers 
A disznók visszavágnak 


Tesztelőink kivétel nélkül nagy tapasztalattal bíró játékújságírók, akik éveket, sőt, nem ritkán évtizedeket töltöttek el a játék- 
iparban. Ennek során mindegyikük megszerezte a kellő tapasztalatot ahhoz, hogy a tesztelt játékokat kiismerje, végigjátsz- 
sza, precízen és objektíven értékelje, végül gondolatait cikk formájába öntse szórakoztató, logikus és átlátható módon. 


BE EF 


, Mennyire vagytok addiktok, illetve 
mennyi időt tudtok eltölteni játék nélkül?" 


A kérdéseiteket az arenaogamestar.hu-ra várjuk 


szakterület: Akció, stratégia, 
marketing 

előélet: 3 éve játékújságíró 
(Earthguake szervező, GameStar) 


A huzamosabb idő játék 
nélkül, azt hiszem, egy 
hosszabb hétvége, amikor 
mondjuk vidéken töltöm 
pihenőidomet... Már nem 
vagyok annyira addikt, 
mint kisiskolás koromban, 
most csak hullámokban 
tör rám, amint egy igazi 
csemege lát napvilágot, 
például legutóbb az 


Szittyó 
szakterület: Körökre osztott 
stratégia, RTS, FPS, RPG 
előélet: 3 éve játékújságíró 
(Earthguake szervező, GameStar) 


Bármennyi időt kibírok 
Harry Potter és Deer 
Hunter nélkül. Az országok 
leigázásától azonban ne- 
hezen tudom magam távol 
tartani, és valamilyen bel- 
ső késztetést érzek arra, 
hogy minden héten meg- 
hódítsak egy földrészt, 
vagy megnyerjek egy tör- 
ténelmi ütközetet, amit va- 


MEZ hane A ke 
Uhu 


szakterület: Körökre osztott 
stratégia, RTS, FPS 
előélet: 5 éve játékújságíró 
(PC ZED, GameStar) 


,Csak három esetben nem 
játszom. 1. Nem vagyok a 
számítógép közelében. 2. 
Besokalltam. 3. Barátaim- 
mal vagy barátnőmmel 
múlatom az időt. Egyéb- 
ként mindig €... " 


SzJVC 
szakterület: Harci 
szimulátorok 
előélet: 12 éve játékújságíró 
(576 Kbyte, GameStar) 


,5-6 órát (ennyit alszom na- 
ponta) Tréfa nélkül: a nagy 
szimulátorínség megtámadta 
a vegetatív idegrendszerem, 
minek okán a különböző 
végtagremegéseket, görcsö- 
ket egy fehér, ujjban 
hátulkötös öltözékkel leple- 
zem. Szerencsére 

a szobatársak rendszeresen 
etetnek, megválaszolják az 


EBBEN A 


SZÁMBAN 


Fókusz: Thief: Deadly Shadows 
Mi van a tömjénfüst mögött? 
(Híres designerek) 

Panzers 

Perimeter 

Manhunt 


UT2004." laki elszúrt." e-mailjeimet stb." 
7— -Y et 
j ú 
F.A kez döl a 
ZeroCool Boe Malachit Berrr jrse árrj 


szakterület: FPS, autós 
gammák, online bármi 
előélet: 5 éve játékújságíró 
(PC ZED, GameStar) 


,Én viszonylag sok időt el 
tudok tölteni játék nélkül, 
de az biztos, ha egyszer 
belekezdek valamibe, nem 
könnyű abbahagyni. Nem 
vetem meg azonban a há- 
romnapos, alvás nélküli 
lanpartikat o." 


szakterület: Akció, RTS, 
szimulátor, RPG 

előélet: 4 éve játékújságíró 
(Earthguake szervező, GameStar) 


,Nálam az önuralom és az 
önfegyelem kardinális kér- 
dés. Ha nincs játék, mert 
barátnőzés , munka, kirán- 
dulás, mozi-színház és effé- 
le hasznos dolgok vannak, 
akkor ezek vannak, játék 
nincs. Egészen estig, ami- 
kor már mindenki alszik, 
bezártak a mozik, és csak 
én vagyok, meg a zombik. 
Oh, be szép is ez." 


szakterület: Harry Potter, FPS, 
RTS, tördelés- dizájnolás 
előélet: 6 éve a szakmában 
(PC-X Magazin, GameStar) 


Kb. 2-3 éve bizony ko- 
moly függőségben szen- 
vedtem, a jó kis Anarchy 
Online miatt. Miután 
rámszólt a kedvesem, 
hogy szinte semmi mást 
nem csinálok, akkor sike- 
rült urrá lenni magamon, 
és leálltam a játékkal. 
Most hébe-hóba kap el 
a gépszíj, de azokat sike- 
resen lekezelem." 


szakterület: Kaland, muzeális 
értékű bármi 

előélet: 13 éve játékújságíró 
(Computer Mánia, GameStar) 


,Mostanában kevés olyan 
játék készül, amely igazán 
érdekelne, úgyhogy jól el- 
vagyok gép nélkül. Ráadá- 
sul legújabb regényemen 
is dolgozom, ilyenkor pe- 
dig ritkán szoktam játsza- 
ni, mert teljesen belemerü- 
lök az írásba. Persze 

a tesztre kiadott játékok 
kivételek Oo." 


A GAMESTAR ÉRTÉKELÉSI RENDSZE 


907614 

Minden értékelésnél nagyon nagy gondot 
fordítunk arra, hogy ebbe a kategóriába 
csak a legeslegjobb játékok kerülhessenek 
be. Ezek az alkotások állítják fel az új 
standardokat, a jövőben megjelenő 
programokat hozzájuk hasonlítjuk majd. 
Adott kategóriák legjobbjai éppúgy 
bekerülhetnek ide, mint a forradalmi, új 
élményt kínáló játékok. 


60-69976 

Ezeknek a játékoknak még szintén vannak 
jó tulajdonságaik, ám a rosszak bizony 
már föléjük kerekedtek. Ötlettelen, 
fárasztó, esetleg technikailag tökéletlen 
programok, s ebből kifolyólag a 
játékélmény már épp hogy csak 
kielégítőnek nevezhető. Ki lehet öket 
próbálni, de végigjátszásuk csak az adott 
műfaj szerelmeseinek ajánlott. 
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80-89976 
Ebben a sávban szintén csak nagyon jó 
játékok szerepelhetnek, ám egy dolog 
közös bennük: valamiért lemaradtak a 
legjobbaktól. A tipikus másodikok ők, 
amelyekkel nagyon jó játszani, de egy év 
múlva már nem biztos, hogy beszélünk 
majd róluk. Ettől függetlenül élvezetesek, 
jó játékélményt nyújtanak, és mindenki 
számára ajánlhatóak. 


50-5996 
Az ebbe a csoportba sorolt játékokban 
nem nagyon fogsz szórakozást találni, 
még akkor sem, ha nagyítóval keresed. 
Végigjátszásról szó sincs, hiszen jóval 
hamarabb fognak felállni előlük még az 
adott stílus legelhivatottabb hívei is. Ha 
netán egy-egy ötlet meg is tetszene 
bennük, lelkesedésed tutira lelohad majd, 
ha tovább játszol... 


70-7996 

Az ebben a kategóriában szereplő 
alkotások még jó játékoknak nevezhetők, 
ám minden esetben igaz rájuk, hogy 
kevéssé inspirálóak, nem egyenletesen 
érdekesek, esetleg a prezentálásba vagy a 
technikai kivitelezésbe csúsztak be hibák, 
és ezek hatására bizony jóval kevésbé 
szórakoztatóak, mint az előbbi két 
osztályba besorolt társaik. 


0-4996 

Ezek azok a "játékok", amelyek nem 
egyszerűen nem szórakoztatnak, de a 
hajadat téped tölük, vagy egyszerűen csak 
szánakozva röhögsz rajtuk. Technikailag 
katasztrofálisak, "játékmenettel" már-már 
nem is rendelkeznek. Ha meglátod 
valamelyiküket, menekülj, amíg 
megteheted, vagy égesd el a lemezt, és a 
maradványokat ásd el jó mélyre. 


True Crime: Streets of LA 
UEFA Euro 2004 
MVP Baseball 2004 


Harry Potter 3 
Shrek 2 


S 


Warlords Battlecry III 

Blitzkrieg: Burning Horizon 

l of the Dragon 

Játszottuk még 

Budget 

Múzeum: A CGM E3-as kiállítása 
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KÉS VILLAN A SÖTÉTBEN 


TI ri. 


LESADLY SHALJUUVVS 


A lopakodós játékok egyik ősatyja visszatért! Garrett, a félszemű 
mestertolvaj négyéves pihenő után ismét méregkeverő nagyurak sötét kas- 
télyaiba, pogány szekták kazamatáiba és vallási fanatikusok templomaiba IKREK Eidos 
surran be, hogy félelmetes hatalmú kincseket orozzon el. Ropogtasd meg Középkori dark fantasy. lon Storm 
az izületeidet, mielőtt játszol: a remegő kezű tolvajok itt elbuknak. .. 


Anachronox, Deus Ex 1, 
Deus Ex: Invisible War 


ajon milyen lehetett a közép- rencsére hősünk mégis jobb formá- vaj kalandjaival. A név fogalommá 
Ve egy tolvaj élete? Hael- ban van, mint valaha. vált, és a 2000-es folytatás csak to- 


kapták, levágták a kezét, kar- vább öregbítette a hírnevet - annak el- 
ját, fülét, esetleg megvakították, de Fordulatos karrier lenére, hogy egyáltalán nem volt olyan 
volt, hogy nem szórakoztak vele, ha- Pedig Garrett, illetve a Thief sorozat áttörő sikere, mint az első résznek. TIPPEK-a 93. oldalon / 
nem egyszerűen csak felakasztották, — útja mindennek nevezhető, csak épp Sajnos emiatt is eresztette szélnek az EZZEZEDS [ / 
vagy lefejezték a város főterén. Ha si-  . zökkenőmentesnek nem. Az 1998-ban — Eidos - mindenki legnagyobb megrö- . 


keres volt, akkor sem élvezhette s0- megjelent első rész az akkoriban vi- könyödésére - a nagynevű fejlesztö- B 
káig a kincseket, hiszen élete végéig rágkorát élő Looking Glass fejlesz- gárdát: sokáig úgy tűnt, a harma- a. 
bujkálnia kellett, amely a leg- tőcég egyik legszebb gyöngy- dik résznek sanyi. (Talán ez 0 /a 


többször leginkább azért az szemeként tündökölt. Ek- volt az angol kiadó első / 

első verzió forgatókönyve kor lopakodhattunk elő- olyan lépése, amellyel si- ( 44 
szerint zárult le. ször igazán jót teljes 30-  — került sokakkal megutál- " 
Nem csoda, ha a Thief s0- s környezetben: bár tatnia magát... ) Azon- mm: 
rozat főöszereplőjének kül- ugyanabban az évben ban szép lassan 

seje az előző részek óta PS1-re is megjelent két Eidoséknál is rájöt- 

igencsak megváltozott: a tol- hasonló stílusú játék (lásd: tek, mekkora kapitá- 

vaj még csak a harmincas évei- sz ban) de az igazi babéro- lis baromságot kö- 


a ttal ja BB 


ben járhat, mégis a fiatal és jóvágású kat Warren S pector klasszikusa aratta vettek el az egyik 
bonviván helyett ebben a részbenegy le. Mindenkiben mély nyomot hagyott legjobb brandjük el- 
atletikus, de azért igencsak , viseltes" a Thief, még azokban is, akik igazából —— herdálásával, és 
külsejű Garrettet irányíthatunk. Sze- ni pglgata koztak meg a középkoritol- . a Deus Ex sikere után 


Garrett nem egy rock-sztár, úgyhogy ez mégis csak egy körözési poszter lesz... 


FÓKUSZ 


24 


a fejükre csapva ismét megbízták 
Warren Spectort, aki nagy szerencsé- 
jükre az lon Stormnál dolgozott, hogy 
élessze fel tetszhalálából kedvenc tol- 
vajunkat. Egy rendkívül hosszú fejlesz- 
tési időszak, valamint a Deus Ex: 
Invisible Warkicsit felemás PC-s fo- 
gadtatása után mindenki lélegzetvisz- 
szafojtva várta a Thief: Deadly 
Shadowst, azon parázva, hogy a DE 
továbbfejlesztett motorja, amelyet ez- 
úttal is párhuzamosan készítette el 
Xboxra - ó jaj, csak ne hozza ugyan- 
azt a színvonalat, mint a cyberpunk 
akció-kaland esetében. 


Briliáns csapdák, ... 

Sokan attól is tartottak, hogy - hason- 
lóan a lebutított RPG-részekhez, 

a Deus Ex IW-ben - a Thief 3 játékele- 
meit is a Tini Nindzsa Teknöcökre 
pogózó tinédzser amerikai srácok 
szintjére fogják levinni. (Elnézést a tek- 
nőcök rajongóitól... 0.) Hála istennek 
erről szó sincs: az új Thief nagyrészt 
megőrizte azokat az összetevőket, 
amelyeknek köszönhetően Garrettnek 
sikerült ,belopnia magát" a szívünkbe. 


Feladatunk ezúttal is a régi: a magá- 
nyosan élő tolvajjal rendkívül veszé- 
lyes, már-már lehetetlen lopásokat 
kell végrehajtanunk, amelyekért cse- 
rébe megbízóink mindig busásan fi- 
zetnek. Mesés jövedelmünkből sajnos 


Garrett azonban igen erősen kötödik 
mind a négy végtagjához (különösen 
azóta, amióta a fél szemétől meg kel- 
lett válnia), ezért nagyszerűen tudunk 
vele a sötétben rejtőzködni, kivárni, 
amíg az arra sétáló ör hátat fordít, 


Hősünket minden bizonnyal felnégyelnék, 
ha egyszer kézre kerülne, Garrett azonban igen 
erősen kötődik mind a négy végtagjához. 


nem futja fél királyságra és egy nagy 
mellű szőke királylányra, ugyanis egy 
kegyetlen, néhol szürreális középkori 
világban élünk, ahol lehetőségeink is 
igencsak korlátozottak. 

Akárcsak az előző részekben, a meg- 
szerzendő kincsek ezúttal sem egy- 
szerű csecsebecsék, hanem olyan 
speciális, gyakran varázserejű vagy 
nagy jelentőségű tárgyak, amelyekért, 
ha elveszítik őket, birtokosaik városo- 
kat, birodalmakat égetnének fel, ha 
elég haderejük lenne hozzá, és hő- 
sünket minden bizonnyal felnégyel- 
nék, ha egyszer a kezükbe kerülne. 


ÖSSZEHASONLÍTÁS 


"Thief: Deadly Shadows 


ig 


Aú a 


8/10 


A háttérsztori egyértelműen kidolgozot- 
tabb, több szálon elágazó, érdekesebb 
és kevésbé sablonos, mint a Splinter 
Celleké. Maga Garrett viszont kevésbé 
szimpatikus, mint Sam Fisher, főleg, 
hogy olyan rút lett szegény a harmadik 
részre. 


8/10 


A Deus Ex: IW feljavított motorjáról van 

szó, amely most sem tökéletes, de sok 

hibát sikerült benne kijavítani, a fény-ár- 
nyék viszonyok, valamint a különféle fe- 
lületek textúráinak megjelenítése pedig 

elsőrangú. Leginkább az NPC-k animá- 
cióival akadnak komoly gondok. 
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Garrett sajnos ezen a téren rendesen el- 
vérzik - legalábbis, ami a harcot és 

a sebességet, illetve a dinamikusabb 
mozgásokat (az ugrálást) illeti, ráadásul 
idönként még be is akad tereptárgyak- 
ba. Szerencsére a lopakodásnak, a hát- 
ba szúrásnak és íjhasználatnak nagy 
szakértője. 
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Warren Spector mestere a zseniálisan 
kidolgozott, darkos fantasy világoknak, 
amelyek egyszerre jól szervezettek és 
mindenféle sablonos jó-rossz konflik- 
tustól mentesek. A különféle szekták és 
szervezetek mozgatórugói hitelesek, to- 
vábbá Garrett sem egy sablonos szu- 
perhős. 
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Irányítás 


Univerzum 


splinter Cell: 
Pandora Tomorrow 


Sztori és főszereplő 


A Pandora Tomorrow a hagyományos 
politikai krimik történeteire emlékeztet, 
amelyeknek a címben , védjegyként" 
szereplő Tom Clancy nagy mestere. Sam 
Fisher kiváló figura: nem nyálas ifjonc, 
hanem egy sokat megélt, borostás, 
öszülő hajú, de energikus szuperkém. 


s/10 


A SC: PT grafikájára nem sok pana- 
szunk lehet, hiszen a kidolgozott kör- 
nyezeti elemek, Sam Fisher fenomenális 
animációja, a fény-árnyék viszonyok és 
a fizika mind-mind elsőrangúak. 

Sajnos az éjjellátó megjelenítése nem 
lett annyira szép, pedig sokat 
használjuk... 


10/10 94 
Sam Fisher irányítása kiváló: elképesz- 
tően sokféle mozdulatot tud, és ezeket 
játszi könnyedséggel hajthatjuk végre. 
Akár a lopakodás különféle módozatai- 
ról, akár az ellenség likvidálásáról legyen 
szó, Fisher messze a legjobb. 


6/10 5 


Ezen a téren nem lehet túl sok eredeti- 
séget ráfogni a Splinter C ellr 

krimikből unalomig ismert b 
saságokban járunk, ahol olcsó az élet, 
terroristák puskával járják az utcákat és 
a dzsungeleket. Szerencsére jön Sam 
Fisher, és megmenti a szabad világot. 


Összesen 


majd a megfelelő pillanatban bunkó- 
jának vagy tőrének egyetlen jól irány- 
zott csapásával elintézni őkelmét. 


:::ügyes kis szerszámok 
Persze ez önmagában kevés lenne 

a sikeres rabláshoz: hősünknek furfan- 
gos kis szerszámai is rendelkezésére 
állnak, hogy a megszerzendő kincshez 
nagyobb malörök nélkül eljusson. 
Ilyen például a két részből álló zár- 
piszka: nincs az a lakat, amely ellen 
tudna állni ennek. Mint a Splinter 
Cellben, ezúttal is a jobbra-balra nyi- 
lakkal próbálgathatjuk a zárszerkezet 


Garrett talán nem egy szép gyerek, de a nök megőrülnek a mechanikus zöld szeméért. 


. nag 


a] 


nyelveit, míg végre nem engednek. 
Bárittis jól működik ez a rendszer, 
öszintén szólva azért ezen a téren egy 
hangyányival több eredetiséget vár- 
tam a készítöktől... 

Természetesen nem hiányozhatnak az 
egyéb megszokott vagy vadiúj trük- 
kös eszközök sem: a vizes nyílvesz- 
szövel például a fáklyák lángját olthat- 
juk el, hogy hősünk árnyékban ma- 
radjon, az olajossal elzakóztathatjuk 
az arra haladó őröket, a különféle 
bombákkal pedig elkábíthatjuk, meg- 
mérgezhetjük vagy egyéb módon te- 
hetjük ártalmatlanná őket. A Thief 
sokkal kevésbé lineáris , mint 

a Splinter Cellek, és igen nagy sza- 
badságot enged meg az adott szituá- 
ciók tekintetében, tehát teljes egészé- 
ben ránk bízza, hogy mikor mit alkal- 
mazunk. Ez részben jó, hiszen sokkal 
szabadabbá teszi a játékmenetet, 
ugyanakkor kevésbé vezet rá arra, 
hogy minden speckó tárgyunkat ki- 
használjuk: én például nagyon sok 
helyen teljesen jól elvoltam a tőr, 

a hagyományos és a vizes nyílvessző 
hármas kombójával. 


A THIEF ,FEKETE DOBOZA"? 


Az xboxos verzió: az igazi ,ellenség"? 


A Deus Ex: Invisible War 
nagy port kavart xboxos ver- 
ziójával, no nem azért, mint- 
ha különösebben jó vagy 
rossz lett volna, hanem mert 
sokak szerint épp azért nem 
tudott megfelelni a várako- 
zásoknak PC-n, mert kon- 
zolra is elkészült. A DE: IW 
esetében a dühöngőknek 
nagy részben igazuk is volt: 
az első résznél jóval kisebb helyszínek 

a technikai korlátok, a jóval lightosabb 
szerepjátékelemek pedig a konzolosoknak 
az ,egyszerűbb" játékmenet iránti állítóla- 
gos igénye miatt jellemezték az lon Storm 
progiját. Sokan emiatt már előre rázták az 


ere F 


E LLEZERTZSTE Él 


öklüket a szintén Xboxra 
párhuzamosan fejlesztett 
Thief: DS-re is: ,biztosan ez 
is olyan konzolgagyi lesz, 
mint a Deus Ex 2!" Nos, az 
igazság az, hogy ezúttal leg- 
inkább a PC-sek jártak jól: 
bár a párhuzamos fejlesztés 
egyik verziónak sem tett jót, 
az Xbox ezúttal technikailag 
sokkal jobban megérezte, 
ugyanis helyenként meglehetősen be- 
szaggat, és irgalmatlanul sokat töltöget, 
emellett nem olyan szép, mint PC-n. 
Sajnos a vinyó kerregtetése azért PC-n is 
jellemző: ennyiben jártunk rosszul a kon- 
zolverzió miatt... 
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TITKOS 
KINCSEK 


A ládákat a Splinter Cell 
módjára a zárpiszkával fe- 
szíthetjük fel. 


ME 
[j 4 
ú ; 
GYÉMÁNT ÉS 
IRANYTU 
A gyémánt aszerint világo- 
sodik, vagy halványul, hogy 
éppen mennyire vagyunk 


sötétben. Az iránytú ebben 
a játékban létfontosságú 


1? 


Végül a megszokottnak mondható 
tárgyak mellett a kezelőfelület sem 
változott: a képernyő alján most is 

a létszükségletté vált iránytű és az 

a világító gyémánt foglal helyet, amely 
azt jelzi, Garrettet mennyire rejti el 

a jótékony félhomály. 


, Eh, kocsmáros, sört ide, 
Garrett mesélni fog!" 

Ilyet persze már mind láttunk 

a Splinter Cellekben, ám a Thief 3 óriá- 
si erőssége más lopakodós játékokkal 


, TOLVAJ, 
FOGJÁK MEG!" 


Tolvajüldözés 


Biztosan sok történelmi kalandfilmet lát- 
tatok, ahol a fenti üvöltözés elhangzott, 
de a Thiefben személyesen is átél- 
hettük, milyen az, amikor polgá- 
rok sikoltozása nyomán nya- 
kunkban a fél helyőrség. Nos, 

az igazság az, hogy ez a kiál- 

tás a középkorban nemcsak 
egyszerű sallang volt, ha- 

nem a civileknek érdekük- 

benis állt részt venni az üldö- 
zésben, különben lustaságu- 

kért pénzbüntetést kaphat- 

tak! Amikor viszont az eny- 
veskezű menekülő sikeresen 
berohant egy templomba, akkor 
üldözőinek kénytelen-kelletlen fel 
kellett adniuk a hajszát, ugyanis 

a törvények szerint 40 napos 
menedéket kapott az, aki 

az egyház falai közé bejutott. 
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szemben vérprofin kidolgozott sztorija, 
amelyet a cinikus stílusban, mély bari- 
ton hangján kommentáló Garrett me- 
sél. Az egyszerű megbízatások sorából 
az események szép lassan formálód- 
nak komplex, híres fantasy regények 
színvonalát súroló történetté. A fantasy 
szót nem véletlenül használtam: 

a Thief ezúttal sem egyszerű középkori 
világban játszódik, hanem élőhalottak- 
kal, egy furcsa vízi faj képviselőivel, 
körobotokkal és sok más egyéb me- 
sés élőlénnyel találkozunk. 
Ugyanakkor, mint az Warren 
Spectorre eddig is jellemző volt, a ha- 
gyományos jó és rossz fogalmát ezút- 
tal is el lehet felejteni: egy nagyon is 
valóságos világban járunk, ahol a kü- 


akció 2 thief: deadly shadows 


lönféle szervezkedő szekták és titkos 
szövetségek aszerint társulnak, vagy 
támadják meg egymást, ahogy éppen 
érdekük kívánja, fifikás tolvajunkkal 
pedig nagyrészt mindig azoknak dol- 
gozhatunk, akikben több fantáziát lá- 
tunk - hasonlóan a Deus Exekhez. 
Bár a történet bizonyos szakaszában 
arra kényszerülünk, hogy régi gazdá- 
inkat, a keepereket segítsük, későbbi 
kalandjaink során azonban már vá- 
laszthatunk, hogy inkább 

a ,hammeritáknak" - egy, a szabad- 
köművesekhez hasonlító szigorúan 
puritán, a rendet és a vasipart istenítő 
vallásos szervezetnek - munkálkod- 
junk, vagy inkább a furcsa, véres ritu- 
álékat kedvelő druidákból álló ,pogá- 


SZOKATLAN, 


DE IGAZ 


Ha Garrett felemeli karját, 
egyetlen döféssel végez- 
hetünk az ellenféllel 


ERREKMUS 


A halálesetekhez 

rongybaba-effektet hasz- 

náltak a készítők - sajnos 
a végeredmény nem az igazi 


nyoknak". A többszálú cselekményt jó 
néhány mellékküldetés teszi még vál- 
tozatosabbá, amelyek szintén messze 
járnak a hagyományos szerepjátékok 
lagymatag kliséitől. 


Csúfabb Garrett, 

szebb környezet 

Már a cikk elején olvashattátok, hogy 
Garrett bizony igencsak rusnya lett az 
évek előrehaladtával, no de mi a hely- 
zet a grafikával? Nos, rengeteg féle- 
lem, mendemonda és találgatás övez- 
te a játék megjelenítését: leginkább 
attól tartott mindenki, hogy - hasonló- 
an a Deus Ex IW-hez-, a Thiefis az 
,annyira nem is szép, viszont szag- 
gat, mint az állat" vonalat fogja to- 


Nem látott erre egy tolvajt? Magas volt, csuklyás és valami zöld izé volt az egyik szeme helyén... " 


T 


INTERJ Ú EGY 
LEGENDÁVAL 


Mi kérdezünk, Warren Spector válaszol 


GamesStar: A Deus Ex: 
Invisible War egy sci-fi 
témájú, reálisabb játék, 

a Thief pedig dark Hu 
fantasy. Ön melyiket ked- [9 

veli jobban? 

Warren Spector: Mindkettőt. A Deus Ex 
kicsit inkább a nagyközönségnek szól, 
mert sokkal több kapcsolata van a valós 
világgal, a Thief-univerzum viszont több 
lehetőséget kínál és eredetibb. 


GamesStar: Az lon Storm mindig is híres 
volt nagy játékmenetbeli szabadságáról. 
Ez mennyire jellemzi a Thief: DS-t a Deus 
Ex: IW-vel összehasonlítva? 

Warren Spector: Bár a Thief sokkal in- 
kább behatárolt, abban az értelemben, 
hogy lopnod és lopakodnod kell, még így 
is a legnagyobb szabadságot nyújtó játék 
a maga kategóriájában. A Deus Exszel 
egyébként sokkal nehezebb dolgunk is 
volt, mert ott sokféle játékelemet kellett 
egyetlen játékba préselni, viszont 

a Thiefnél csak arra kellett koncentrál- 
nunk, hogy a lehető legjobb lopakodós 
játékot készítsük el. 


GamesStar: A legtöbb játékra a fekete-fe- 
hér világkép jellemző, a Thief mégis ösz- 
szetettebb , színekkel" dolgozik... 

Warren Spector: Igen, sokan érvelnek 
azzal, hogy egy jól eladható játékhoz vilá- 
gosabb konfliktusokat kell gyártani, és ez 
egy védhető vélemény is... De én azt sze- 
retem, ha egy játék nem rágja a számba, 
hogy én most éppen jót vagy rosszat cse- 
lekszem, hanem egy összetett rendszer- 
ben kell végiggondolnom tetteimet. 


BACK TO 1998 


Az első Thief és rivális ai 


1998-ban jelent meg a legelső Thief, 
amikor a Playstation 1-es mellett a PC-s 
kiadások is legalább ugyanolyan olajo- 
zottan működtek, és jobb eladásokat is 
produkáltak. Persze nemcsak emiatt 
történhetett, hogy a Thief 1 maradan- 
dóbb emlékként él emlékezetünkben. 
Bár a Metal Gear Solid 1, valamint 

a Tenchu: Silent Assassin is tartalmazott 
forradalmi ötleteket, a lopakodás FPS- 
ben még igazi újdonságnak számított, 
különösen ilyen nagyszerű kivitelezés- 
ben. A nindzsát főöszerepeltető 
Tenchuban emellett leginkább az irányí- 
tással adódtak problémák, a Metal Gear 
Solid pedig túlságosan is a moziszerű 


átvezetőire koncentrált, hangulat szem- 
"I pontjából pedig a Thief egész egyszerű- 
en verhetetlen volt. 
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FÓKUSZ 


vábbvinni. Nos, a Thief-rajongók szá- 


mára van egy rossz meg egy jó hírem: 


a Thief 3 kétségkívül nem egy Far 
Cry, viszont az lon Storm ezt megelő- 
ző dobásához képest jóval látványo- 
sabb, és hála a teremtőnek, közel 
sem olyan , diavetítéses". 
Amitől totálisan bele tudunk felejtkez- 
ni a játék világába, az a fantasztiku- 
san hangulatos darkos középkori kör- 
nyezet, és az ezt kihangsúlyozó, telje- 
sen valós idejű, állandóan mozgó, lo- 
bogó, elképesztő fény-árnyék 
effektek, amelyeket a különféle fák- 
lyák, kandallók és kemencetüzek vet- 
nek. Hab a tortán, hogy ez nemcsak 
egyszerű csilivili, hanem természete- 
sena játékmenetbe is nagyszerűen il- 
leszkedik, hiszen hősünknek folyama- 
tosan sötétben kell maradnia, lehető- 
leg a tüzek fényében kifigyelve az el- 
lent, koromsötétben ugyanis mi is ne- 
hezen látunk. 

karkodtak a készítők a bump 
mappinggel dúsított, kidolgozott tex- 
túrákkal sem: a repedezett falú ko- 
szos kocsmáknak, a pazar szobrok- 
kal, festményekkel, bútorokkal teli 
kastélyoknak és templombelsőknek, 
a hammeriták rozsdás gyárbelsőinek, 
valamint a pogányok pókháló borítot- 
ta, romos kazamatáinak felületeit 
szinte az ujjainkon érezzük, annyira 
részletesek. 
Környezetünk nemcsak gyönyörű, ha- 
nem élettel telített is: az utcákon min- 
denfelé járókelők sétálnak és beszél- 
getnek, katonák őrjáratoznak, hogy 
Garrett és a hozzá hasonlók nyomára 
leljenek, bevetéseink helyszínein pedig 
az ottani titkos szervezet tagjai SZÖVÖ- 


ez 9 2 € E 


Na gyorsan rebegd el az utolsó imádat... [gy a 


tea ij za 


getik E vie terveiket, vagy csak 
szapulják, rendszabályozzák egymást. 
A grafika mellett a hanghatások és 

a (sajnos elég ritkán megszólaló) zenei 
részek is remek atmoszférát teremte- 
nek, akinek pedig valamilyen speciális, 
3D-re képes Sound Blaster 
hangketyeréje van, az maximálisan 

a mennyekben (vagy legalábbis a Thief 
középkori utcáin) érezheti magát, 
ugyanis ezeket is támogatja a játék. 


Nem egy nindzsa 

Sajnos a beleélés mindezek ellenére 
is messze jár a tökéletestől... A leg- 
bosszantóbb az NPC-k robotszerű, 
merev mozgása és leginkább a ha- 
nyagul alkalmazott rongybabaeffek- 
tus, amelynek felróhatóan minden 
egyes ájulás vagy haláleset során az 
áldozatok rettenetesen komikusan és 
egyáltalán nem reálisan nyaklanak 
össze. 

Maga Garrett szerencsére aránylag 
életszerűen lopakodik, rohangászik, 
hajol félre, vagy gyilkol, mozgáskultú- 
rája viszont meglehetősen szegényes 
Sam Fisheréhez képest, ráadásul fu- 
táskoris elég lassú, emellett az akro- 
batikát igénylő mászásoknál, ugrá- 
soknál sajnos még kissé béna is. 
Nagy jóindulattal ráfoghatjuk ezt a re- 
alizmusra, hiszen sokkal életszerűbb, 
ha egy lopakodós játékban nem egy 
Terminátorral kell érvényesülnünk, aki 
bárkit elintézhet. Amikor viszont ezen- 
felül hősünk még különféle tereptár- 
gyakba is beakad, és az istennek sem 
akar onnan kiszabadulni, akkor ezt 
már tényleg a gyengus irányítás 
számlájára kell írnunk. 


ag 
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Le öeásrők me. 


Sajnos Garrett igen szegényesen pro- 
dukálja magát a kézitusa során is, 
amely nem áll másból, mint a rövid 
tőrével végrehajtott egyszerű vagdal- 
kozásból: a tolvaj nemhogy összetet- 
tebb vágásokra, vagy riposztokra, de 
még védekezésre sem képes, így ha 
már ,vívásra" kerül sor, akkor teljesen 
mindegy, mivel próbálkozunk - ígyis, 
úgy is sérülni fogunk. 

Még szerencse, hogy az Íj használatá- 
ban viszont hősünk igazi Robin Hood: 
megfelelő célzással egyetlen halálos 
nyílvesszőt tudunk az ellenség szeme 
közé röpíteni, ehhez azonban elég kö- 
zel is kell állnunk, a motor ugyanis 

a röppályát és a gravitációt is figyeli. 
Ez egyébként igaz a különféle kisebb- 
nagyobb tárgyakra is: ha hordókba 
ütközünk, azok nagyobb lökésre elgu- 
rulhatnak, az üvegeket le tudjuk verni 
magasról, és így tovább. 


Céhek, mesterségek 

és intelligenciák 

Persze nem nagyon érdemes zajon- 
gani, hiszen a zörgésre odacsödíthet- 
jük az ellenséget. Ha már itt tartunk, 
elemezzük ki a mesterséges intelli- 
genciát is, amely minden lopakodós 
játék egyik alappillérre, a Thief 3 pe- 
dig ezen a téren is tartalmaz zseniális 
húzásokat, és olyan butaságokat, 
hogy csak a fejem fogtam miattuk. 

A lopáshoz és gyilkossághoz kötődő 
reakciók például teljesen hitelesek: 

a civilek rögtön hívják a rend őreit, és 
gyakran tényleg vissza is térnek ve- 
lük: ilyenkor jókat szoktam röhögni 

a morgó katonák és szabadkozó em- 
berek vitatkozásán. (,P edig itt volt! 
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Nagy rajongója voltam a Thief első és 
második epizódjának, így lelkesen vetet- 
tem rá magam a harmadik részre. Bár 
aggódtam, hogy a Deus Ex II mintájára 
(mely szerintem közelébe sem ér az első 


résznek) túl sok lesz benne a ,konzolos 

kompromisszum", ezeknek nyomát sem 
láttam. A hangulat ismét tökéletes, izgal- 
mas a kibontakozó sztori, és érdekesek 

a helyszínek, de még a grafikával és 


féle problémám - bár töredelmesen be- 
vallom, teljesen elfogult vagyok. Viszont 


A két szememmel láttam!") Hasonló- 
an viselkednek a sebesült harcosok 
is: amikor már nagyon csehül állnak 
egészségügyileg, akkor inkább el- 
dobják a kardjukat, és elrohannak 
segítségért. 

A különféle szekták és szövetségek 
tagjai is aszerint rontanak nekünk 
óbégatva, vagy köszöntenek széles 
mosollyal, hogy éppen milyen ,barát- 
ságban" vagyunk a szervezetükkel. 

A városörök azonban minden alkalom- 
mal nekünk esnek, ha észrevesznek, 
ez pedig rendkívül bosszantó, amikor 
már sokadszor járjuk végig a várost. 
Elég kiábrándító az is, hogy amikor 
valakit leszúrunk, és miközben hatal- 
mas halálsikollyal összeesik, sőt, még 
a kardját is fülsiketítő csörömpöléssel 
ejti le, akkor a tőle két méterre lévő 
társa a füle botját sem mozgatja. 
Szerencsére az őrök, amilyen süketek 
ilyenkor, annyival jobbak a látószerve- 
ik: ha megpillantják hősünket mozgo- 
lódni a félhomályban, akkor rögtön 
gyanút fognak (ezen a téren jobb az 
MI, mint az eléggé vaksi Splinter 
Cellé), és azonnal utánajárnak a do- 
lognak, de az olyan részletekre is felfi- 
gyelnek, mint a szabadon hagyott 
vértócsa. Ilyenkor mókás, ahogy az 


sokkal fontosabbnak 

tartom azt, hogy Warren 

Spector bandája ezúttal ———— 
olyan folytatást készített, amElYbeK 
egyetlen hozzám hasonló régi Thief- 
fanatikus sem fog csalódni: ha választani 
kellene Sam Fisher és Garrett között, én 
az utóbbira voksolnék. Az összes ál- 
munk persze nem vált valóra, és ha na- 
gyon akarunk, találunk benne apróbb fo- 
gyatékosságokat, de minden tekintetben 
túlszárnyalja az előző részeket - ami 
nem kis teljesítmény. 


eseményeket hangosan és nagy bele- 
éléssel kommentálják (, Nahát, nahát, 
mintha láttam volna ott valamit, vagy 
csak a szemem káprázott? "), vagy 
minket próbálnak meggyőzni arról, 


akció 2 thief: deadly shadows 


az őröket, és ügyesen leütve, lera- 
bolva néhány járókelőt vagy utcai 
árust, aztán találkoznunk kell a tol- 
vajkarrierünket továbblendítő megbí- 
zóinkkal. Ahogy egymás után hajtjuk 


önféle fáklyák, kandallók és kemencetü 


; idejű, állandóan mozgó, lobogó, elkép 
fény-árnyék effekteket vetnek. 


hogy felesleges bujkálni, mert úgyis 
ránk találnak, és akkor lesz aztán ne- 
mulass. 


JA városi levegő 

szabaddá tesz" 

Sok mindenben alulmarad azért 

a Thief 3 a Splinter Cellekhez képest, 
zseniálisan strukturált, nyitott, nemli- 
neáris játékmenetével viszont egyér- 
telműen bealázza. Az első oktatókül- 
detés után Garrett lakásában talál- 
junk magunkat (igen hangulatos 
megoldás), ahonnan aztán kimehe- 
tünk a városba tolvajkodni. Így nem 
egymás után következő lineáris kül- 
detésekben kell részt vennünk, ha- 
nem először is kiismerhetjük magun- 
kat az utcákon, gondosan kikerülve 


uHmm... A kapitány aszonta, francnak 
kell az életbiztosítás, inkább a nyugdíjra 
tartogassak... Asszem, igaza van... " 
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s Gordon... Freeman... 


L.J 


meghalsz!" 


- honnan jön ez a maz] 
Kö ú 


végre feladatainkat, csatlakozunk 

a ,keeperekhez", és összességében 
alakul a történet, úgy nyílnak meg 
számunkra az addig zárt ajtók az ut- 
cák különböző pontjain. Sajnos üröm 
az örömben, hogy maga a bejárható 
város még így is elég apró, ráadásul 
az xboxos verzió miatt elég gyakran 
töltögeti be a különböző helyszíne- 
ket, így az illúzió nem teljes. 


Jó tolvaj, kisebb hibákkal 
A Thief: DS megítélése szerintem 
aszerint változik, hogy magát a krisz- 
tusi megváltást várjátok-e töle, vagy 
csak egy igen jó lopakodós játékot. 
Azt az érzést, amit az első rész még 
"98-ban nyújtott, szerintem nem lehe- 
tett volna újra átélni, emellett a kissé 


döcögös grafikus motor, pár idegesítő 
bug és a rossz optimalizálás még in- 
kább ront az összképen. 

Ennek ellenére a nagyszerű nemlineá- 
ris játékmenet, a magával ragadó kö- 
zépkori fantasy világ és hangulat, no 
meg a Warren S pector-színvonalú 
sztori miatt is egyértelműen érdemes 
kitartanunk Garrett mellett egészen 

a játék végéig. A legjobb lopakodós 
játék trófeája azonban mégiscsak 
Sam Fisheré maradt, a tolvajnak nem 
sikerült fejéről lelopnia... 

Bad Sector 


PIII 800 MHz / 128 MB RAM / 16 MB VGA 


AMD 2200-- / 512 MB RAM / GeF FX 5600 


, Szerencsére közel sem szaggatott annyira, 
mint a Deus Ex: IW, de azért alapállapotban 
egyes helyeken be-beröcögött. Aztán min- 
dent kivettem a memóriából, kicsit 
tweakeltem a GeForce-omon, ezek után már ) 
nem volt gond 35 fps átlagot elérni, ami egy 
ilyen játékhoz megfelelő." 


Nagyon gyenge 
NPC-animáció 
Garrett irányítása 
nem az igazi 
Rossz optimalizá- 
lás, technikai hibák 
és bugok 
HANGULAT 10 
KIHÍVÁS 9 
SZAVATOSSÁG 9 


Zseniálisan kidolgo- 
zott nemlineáris já- 
tékmenet 
Hangulatos középko- 
ri világ és sztori 
Fény-árnyék 
effektek 

Í GRAFIKA 8 

HANGOK 8 
IRÁNYÍTÁS 7 


p A Thief: DS ugyan nem forradal- 
d masít semmit, a Splinter Cell 
5... szintjét pedig a grafikus motor, 
í Hi az irányítás hiányosságai, vala- 
mint egyéb apróbb hibák miatt 
nem sikerült elérnie, ugyanak- 
kor még így is az egyik legjobb 
lopakodós játék. 
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Splinter Cell: PT 
Deus Ex: Invisible War 
§. Hitman: Contracts 


— a 


indenkiről per- 
sze nem lesz 
szó, a híressé- 


gek között inkább pár jel- 
legzetes arc karrierjét, ne- 
hézségeiket, sikereiket és bu- 
kásaikat fogjuk megvizsgálni 
- típusokra, jellemekre lebontva. Hi- 
szen egyesek éveken át csak a hír- 
nevükből éltek, és nem alkottak sem- 
mit, mások megerőltették magukat 
(mondjuk ez volt a ritkább... ); előfor- 
dult azonban, hogy nem sok kö- 
szönet volt benne. Mivel a já- 
N tékkészítés világában csa- 
] patmunkáról van szó, ne- 
T héz azt is megítélni, hogy 
egy-egy híresség tényle- 
gesen részt vett-e egy 
adott fejlesztésben, 
1! / j vagy inkább csak 
Ta a nevét adta 
hozzá... 


Műfajt és 
j techno- 
lógiát te- 
remtett 
Arról, hogy ki 
a játékdesignerek 
főistensége, az alfa 
és az omega, arról 
] megoszlanak a vélemé- 
nyek, sokan Shigeru 
Miyamotót, a Mario és 
Zelda karakterek atyját te- 
kintik annak, mások Sid 
Meierre, minden idők leghíre- 
a Civilizationnek a megteremtő- 
jére voksolnának, az FPS-ek ra- 
] jongói számára viszont nem 
kérdéses, hogy a korona J ohn 
Carmackot illeti (] ay Wilbur 
a zisten! - ender), Szinte köz- 
helyszámba megy már, hogy 
Carmack a Wolfensteinekkel, 
Doomokkal és Ouake-ekkel 
napjaink legnépszerűbb műfa- 


ját teremtette meg és virágoztatta fel, 
De nemcsak a játékipar, hanem a vi- 
deokártyákat gyártó cégek is leborul- 


hatnak a császár előtt, hiszen az álta- 


la kiadott GL Ouake nélkül talán s0- 
hasem indult volna be ilyen lendület- 
tel a 3D-s technológia, és nem tarta- 
na ott, ahol ma. 

Carmack játékainál megfigyelhető, 


hogy egyikük sem kidolgozott sztori- 


jával vagy bármilyen szintű drama- 
turgiájával jeleskedett: ,Menj, és lőj 
szét mindent, ami az utadba akad, 
ne foglalkozz azzal, hogy kinek 

a bőrébe bújtál, vagy miért is küz- 
desz igazából". Carmack játékai az 
engine-ről és a benne rejlő lehetősé- 
gekről szóltak: még ma is készülnek 
elképesztő minőségű valós idejű 
technológiai demók a Ouake III mo- 
torjával, pedig már ötéves program- 
ról beszélünk! 


A szúnyogból 
elefánt lesz 


A Valve "98-as Half-Life-ja mégis elin- 


dított egy folyamatot... A játék drá- 
mai, filmszerű bevezetője és az érde- 
kes főhős kidolgozott háttérsztorija 
után az emberek vágyni kezdtek arra, 
hogy az FPS-ek többé ne csak az 
agyatlan lövöldözésről szóljanak. 
Gabe Newell tehát fején találta a szö- 
get. Igaz, később a Team 
Fortressnek és a Counter-Strike-nak 
köszönhetően a Half-Life jóval többé 
vált egy szép emlékű single FPS-nél, 
de meggyőződésem, hogy ez kellett 
ahhoz, hogy ez a játék újra az élre 
törjön. 

Mégis az a legérdekesebb az egész- 
ben, hogy Carmack és Newell mintha 
tanultak volna egymástól, hiszen 

a Doom atyja - életében először - 
nagy nehezen rávette magát, hogy 

a harmadik részhez alaposan kidol- 


gozott sztorit eszkábáljon csapatával, 


a Half-Life kreátora viszont, Gordon 
Freeman második kalandjához saját 


IMIT TAKAR A 
TÖMJÉNFUST? 


— HÍRESSÉGEK, KARRIEREK, SORSOK 


Imádjuk, istenítjük őket, pedig ök is csak emberek, mégis ök állnak dé- 
delgetett kedvenceink mögött: egyszerre érzünk nosztalgiát régi mes- 
44 termunkáik, vágyakozást az újabb részek iránt. Igen, a játékfejlesztés 
sztárjairól van szó, akikről e havi Fókuszunkban szeretnénk kicsit 
bővebben foglalkozni. 


motort fejlesztett, amely - sokak egy- 
behangzó véleménye szerint - jobb- 
nak tűnik, mint a Doom Ill-é. Hogy mi 
lesz az igazság, az nyár végén remél- 
hetőleg végre ki fog derülni... 


Balszerencsés lázadó 
vagy élhetetlen zseni? 
(Vagy egyik sem...) 

Persze nem mindenkinél beszélhe- 
tünk töretlen diadalmenetről. J ohn 
Romero, akinek neve sokáig egybe- 
fonódott Carmackével, hiszen együtt 
fejlesztették a Wolfensteint, 

a Doomot és a Ouake-et, 1996-ban 
dühödten vágta be maga mögött az 
id Software ajtaját, örökre otthagyva 
a Carmackkel együtt alapított céget. 
Természetesen nem mert el hagymát 
termeszteni, hanem néhány másik 
nagy névvel együtt megalapította az 
alapkövéül a ,Design mindenek fe- 
lett" jelmondatot választotta. Romero 
hihetetlen rámenősségének és az öt 
körbelengő zseniimidzsnek köszön- 
hetően elképesztő pénzeket zsebelt 
be az Eidostól dédelgetett 
Daikatanájához. Az éveken át fejlesz- 
tett időutazásos témájú FPS azonban 
végül nemcsak hogy elfelejtett eta- 
lonná válni, de ráadásul minden idők 
egyik legnagyobb csalódásaként 
könyvelték el, úgyhogy az Eidos 
nemcsak Romerót rúgta ki azonnali 
hatállyal, hanem az lon Storm egész 
dallasi részlegét is szélnek eresztette. 
Romero azóta ugyan nem tűnt el tel- 
jesen a süllyesztőben, de nem igazán 
nevezhető karrierje csúcsának, hogy 
PocketPC-re fejlesztett noname 
szoftvereken dolgozik... 


Aki megtanult 
alkalmazkodni 

Bár egy cégen belül dolgoztak, mégis 
Romero ellentéte lehetne e havi fó- 
kuszjátékunk designere, az öreg róka 
Warren Spector. Spector nem gyűj- 
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tött Ferrarikat, mint J ohn Carmack, 
nem vett feleségül egy gyönyörű 
Playboy-modell lányt, mint Romero, 
és általában véve is sokkal visszafo- 
gottabb, szerényebb interjúkat lehet 
tőle olvasni, mint a két FPS-sztártól. 
Ugyanakkor olyan címekkel vált hí- 
ressé, mint az Ultima Underworld 
(amely ugyan szerepjátékként maradt 
meg emlékezetünkben, de a legelső 
FPS lehetett volna, ha a Wolfenstein 
előtt jelenik meg, ugyanis egy időben 
fejlesztették), a System Shock 1 és 2, 
a Deus Ex és a Thief. Spector más- 
fajta, megfontoltabb karakterét jel- 
lemzi, hogy hajlandó volt végigmenni 
egy olyan úton, amelynek végállomá- 
sa egy tagadhatatlanul lebutított 
RPG-s szabályrendszerű, valamint 
technikailag sem túl korszerű Deus 
Ex: Invisible War, valamint az ugyan- 
azt a motort használó (bár némileg 
fejlettebb) Thief: Deadly Shadows 
volt - mindezt nagy részben az Xbox 
támogatása érdekében. S pector két 
utóbbi játéka sok szempontból még 
így is nagyszerű (sztori, univerzum, 
nemlineáris játékmenet), de azt talán 
sajnos sohasem tudjuk meg, hogy 
milyenek lehettek volna, ha 
Spectornak nem kell belemennie az 
Eidos által megszabott kemény 
kompromisszumokba. 

Egyébként az is jellemző a híres 
designer megfontoltabb személyisé- 
gére, hogy az International Game 
Developers Association főtitkárává 
választották, ilyet pedig szerintem el- 
képzelni sem lehetne Carmackről 
vagy Romeróról. 


Túl sokat pecselt... 

Persze jócskán találunk olyan, egykor 
híres designereket is, akik nem na- 
gyon tudtak a kiadó cég újfajta (gyak- 
ran igen sekélyes... ) elvárásainak 
megfelelni, vagy túllöttek egy adott 
célon, esetleg túl nagy fába vágták 

a fejszéjüket. Ilyen figura volt Richard 
Garriott, aki a nyolcvanas évek elején 
alkotta meg híres Ultima sorozatát, 
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Doom - J ohn Romero 


melynek újabb és újabb részei több 
mint tíz éven át a szerepjátékok 
krémjét adták. (Érdekes, hogy 
Garriott neve mennyire hasonlít 
Garrettére, Warren Spector kedvenc 
tolvajára, ami nem lehet véletlen, hi- 
szen Spectort annak idején Garriott 
vette fel az Ultima Underworldhöz, és 
annak ellenére, hogy aztán más utat 
választottak, barátságuk megmaradt 
- nyilván az egykori közös siker hatá- 
sára is). Garriott emellett az Origin 
Systems fejlesztőcégének is alapító- 
ja, amelyet sokáig az Electronic Arts 
egyik fényes csillagaként emlegettek. 
Ebben később is igen nagy szerepe 
volt Garriottnak, hiszen mindig is út- 
törő volt a manapság már megszo- 
kott, ám a maga idejében még forra- 
dalminak számító műfajokban. Az ö 
1997-es Ultima Online-ja volt az 
egész világon az első olyan grafikus 
MMORPG, amellyel sikerült bebizo- 
nyítania, hogy mennyi pénz is van 
ebben a műfajban. Mégis, Garriott 


ro "96-ban dühödten vágta be maga m 
vaz id Software ajtaját, örökre otthagyva 


Gabriel Knight - J ane J ensen 


extra 9 mit takar a tömjénfüst? 


ményt, hogy zászlóshajó helyett 
süllyedő vitorlássá vált, amelyből az 
Electronic Arts gyorsan ki akart 
szállni: először egyszerűen kirúgták 
Garriottöt, majd nem sokkal később 
bezárták az egész Origint, úgy 
ahogy volt. 

Garriott ugyan nem adta fel, de elég 
meglepő helyszínt választott további 
pályafutása számára: jó pár éve Ko- 
reában az NCSoft szárnyai alatt fej- 
leszti következő üdvöskéjét, a Tabula 
Rasát, amely ismét egy MMORPG. 
Reméljük, megtanulta, hogyan irtsa ki 
a bugokat... 


,5 perced van még, 

hogy kimenj a divatból" 
(Kontroll Csoport) 

Szóval nagy pech, ha nem vagy ké- 
pes átlátni, mennyit tudsz felvállalni 
a saját projektedből, de az igazi bal- 
szerencse az, ha teljesen jól csinálod 
azt, amihez értesz, csak az adott mú- 
faj egész egyszerűen kimegy a dívat- 


Carmackkel együtt alapított céget. 


későbbi karrierjét kudarcok sorozata 
kísérte. Először olyan felháborodott 
játékosok perelték be az UO-t, akik 
havonta kipengetett pénzükért elvár- 
ták volna, hogy ne lagozzon olyan 
botrányosan a játék, ahogy ezt tette, 
illetve javítsák ki az elképesztő mére- 
teket öltő bugokat. A felhasználók 
meg is nyerték a pert, és ez bizony 
sokat ártott Garriott hírnevének. 
Talán mégis ismét az élre kerülhetett 
volna, ha másik úttörő projektje, 

a fantasztikusnak induló Ultima 9 
beváltja a hozzá fűzött reményeket. 
A sorozat záróepizódja azonban hiá- 
ba volt a legelső komplexebb 3D-s 
motort használó, hatalmas világot 
ábrázoló RPG, a technikai malörök 


oly mértékben tönkretették a játékél- 


ból. Így jártak az egykor híres 
point"n-click kalandjátékok ünnepelt 
sztárdesignerei, köztük J ane J ansen, 
aki a Sierra On Line legnívósabb 
adventure-eit tette le az asztalra. Pe- 
dig még azt sem lehetett mondani, 
hogy J ansennek nincs érzéke a válto- 
zások szeléhez. Míg első grafikus ka- 
landjátékával, a Gabriel Knighttal a 
felnöttesebb, igényesebb történetű 
horror-thrillerek stílusát honosította 
meg, a második epizódnál már ő volt 
az egyetlen, aki sikerrel lovagolta 
meg a filmes átvezetőket tartalmazó 
FMV-s (Full Motion Video) kalandjáté- 
kok gyorsan elapadó hullámát, végül 
szintén J ansen nevéhez fűzödik az 
első olyan teljesen 3D-s kalandjáték, 
amelyben a főszereplőtől függetlenül 


97 


Ultima - Richard Garriott 


mozoghattunk. Sajnos hiába volt 

a Gabriel Knight minden egyes epi- 
zódja egyszerre kiváló és hangulatos 
adventure, ugyankkor igazi forrada- 
lom is a játékdesign tekintetében, 

a műfaj az évezred végére egyszerű- 
en befuccsolt. Bár azóta jelentek 
meg sikeres próbálkozások (Longest 
J ourney, Syberia), a legutóbbi Broken 
Sword 3 anyagi csödjének hatására 

J ensen Gray Matter című fejlesztését 
leállította a Dreamcatcher. A BS3 
egyébként akkora anyagi bukta volt, 
hogy a fejlesztők kétharmadát kirúg- 
ták, beleértve a rajzolókat is, és 

a Revolution bejelentette, hogy ezen- 
túl csak internetről letölthető 2D-s 
point"n-click kalandjátékokat készíte- 
nek. J ansen emiatt kénytelen- kellet- 
len szintén valami hasonlón dolgozik. 
A játék címe Booby Trap, és a képek 
alapján a horror-thriller királynő az 
5-8 éves korosztályt célozta be... 
Hát, ez van, srácok. 


Hullámhegyek és - 
völgyek 

Azt hiszem, összességében kissé bo- 
rús képet festettem néhány híres 
designer karrierjéről, pedig azért leg- 
többjük köszöni, megvan, éppen 

a legújabb mestermunkáján dolgozik. 
Peter Molyneux-től például egyszerre 
három korszakalkotónak szánt címet 
is várunk: az egyik az RPG-ket forra- 
dalmasító Fable, amelyet az idei E3- 
as kiállításon próbálhattam ki (össze- 
állításunkban olvashattok róla), a má- 
sik a szintén bemutatott Black and 
White 2, illetve a sajnos egyelőre 
csak Xboxra készül a BC című kökor- 
szaki akció-szimulátor. 

Más hírességek életútja radikális ka- 
nyart vett: Chris Roberts, a Wing 
Commander játékok atyja a saját uni- 
verzumából forgatott tv-filmek produ- 
cereként jeleskedik, és J ordan 
Mechneris forgatókönyvet ír a Prince 
of Persiájából készülő szélesvásznú 
mozihoz. 

Bad Sector 
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genetta 


Achtung: Panzers - ahogy ezt már a jó öreg 
Guderian bácsi is megmondta 0. És valóban: jó, 
ha figyelünk, ugyanis a távoli, baljós csikorgás és 
dübörgés immár látható alakot öltött, ráadásul 

a hadi jelzés szerint a páncélos magyar illetőségű! 


GYORSNÉZET 


RTS CDV 


II. világháború Stormregion 


S.W.I.N.E. 


253 


TIPPEK a 94. oldalon p 
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Stormregion már első alkotá- 
A: a S.W.I.N.E.-nal is nagy 

meglepetést okozott: az akkor 
még ismeretlen csapat egy első osz- 
tályú látvánnyal és pergő játékmenet- 
tel rendelkező RTS-t készített el. 
Homlokráncolást egyedül a kissé fura 
témaválasztás okozott: a nyulak és 
disznók összecsapása ugyan egyedi 
és humoros volt, ám a játékosok vala- 
hogy mégsem tudtak száz százalékig 
azonosulni velük. Bennem már akkor 
felmerült a kérdés, hogy: "Szép, szép, 
de miért nem második világhábo- 
rú???" 0. Úgy tűnik, ez a kérdés 


másnális előjött - vagy csak hatáso- 
san adtam át a fejlesztőknek telepati- 
kus üzenetemet -, mert következő já- 
tékuk témája már valóban a nagy Vi- 
lágégés lett. Ám önmagában ez még 
nem jelentett volna okot a hejehujára, 
hiszen a Sudden Strike váratlan sikere 
óta folyamatosan jönnek ki a világhá- 
borús RTS-ek. Sajnos azonban mind- 
ez csak mennyiséget jelentett: a mi- 
nöséggel bizony komoly gondok 
akadtak; igazán kiemelkedő verseny- 
zőként csupán a Blitzkrieg említhető. 
A Panzers első screenshotjai láttán és 
a fejlesztőkkel készített interjúk után 
azonban bizakodni kezdtem, hogy 
végre valami igazán ütös stuff van ké- 
szülöben. 


Medal of Panzers 

Kezdjük talán a grafikával, hiszen 
annyira mellbevágó, hogy fölösleges 
lenne kerülgetni a témát. Ha február- 
ban azt írtam, hogy az AK vs. DR lát- 


ványvilága - mél- 
tán - új lépcsőfo- 
kot jelentett a há- 
borús RTS-ek történetében, akkor 
most azt kell mondanom, hogy 

a Panzers még ezt is túllépte! Azért 
nem kis büszkeség, hogy a két ma- 
gyar fejlesztőcsapat határozza meg 

e témában a követendő irányt! A mo- 
tor a S.W.I.N.E.-ből származik, de 
igen jelentősen át van dolgozva, úgy- 
hogy alig ismerünk rá. Természetesen 
a világ teljesen 3D-ben tündököl; 
dombokkal, folyóvölgyekkel, városok- 
kal, tetszőlegesen forgatható és mé- 
lyen bezoomolható kamerával. Talán 
a legjelentősebb különbséget itt lehet 
felfedezni az AK vs. DR és a Panzers 
grafikája között: előbbinél kisebbek 
az egységek, és emiatt kevésbé ki- 
dolgozottak - mindez különösen 

a gyalogosoknál észrevehető; utóbbi- 
nál viszont minden katona apróléko- 
san kimunkált, akár mozog, akár lő 
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(rosszabb esetben meghal). 
A harckocsikról már nem is 
zengek ódákat, mert erre 
minden programban ügyel- 
nek. Csak két dolgot vetnék 
közbe: a lánctalpasoknak forog 
minden egyes görgőjük, ami 
brutálisan jól mutat. Ugyanakkor 
nem néznek ki a parancsno- 
kok a toronyból, amit vi- 
szont szomorúan vet- 
tem tudomásul. Pán- 
a ——— célosaink kidöntik 
a fákat, s ez szintén 
látványos, igaz, 
amikor már a fél er- 
döt letaroltuk, in- 
kább komikus. 
A robbanások kü- 
lön megérnek egy 
misét: becsapó- 
dáskor hatalmas 
7" "detonáció, szerte- 
a SZÉjjel repülő föld- 
; "1" darabkák, füst és por 
81 "75. keletkezik, majd egy-ki- 
: az :Sebbkrátermarad ahely- 


kh. €4 


A a me n 


"a 


színen. Az viszont zavart, hogy 
a gyalogosok, miután meghal- 
tak, eltűntek, a harcjárművek 
pedig minden esetben dara- 

". bokra robbantak. Nem na- 
gyon értettem, miért 
:xemehetett ott 
" hagyni a kiégett 
járműroncsokat 
. vagy a halott ba- 


. szintén lenyűgöző: 

. bár ez nem újdonság, hi- 
szen már a Blitzkriegben is liba- 
bőrös lett a hátunk a baljós motorzú- 
gás, majd a felbukkanó óriási bom- 
bázók láttán, de itt is hasonló élmé- 
nyekben lehet részünk. Egyetlen hát- 
rány, hogy ezért a látványért bizony 
komoly gépteljesítménnyel kell fizet- 
nünk, ahogy ez a minimumkonfigurá- 
cióból is kiderül. 
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Tartalom és forma 

Rendben van, mondhatnánk, ez 
azonban kevés a sikerhez, hiszen 
majdnem mindegyik háborús RTS 

a látvánnyal próbál bevágódni, aztán 
a játékmeneten elvérzik. Valóban, 

a tartalom sokkal többet nyom a lat- 
ban, elég ha csak az ősi Panzer 
Generalre vagy a más témájú 
Warcraft 3-ra gondolunk. Nos, bár 

a fejlesztők hatalmas újításokat nem 
vezettek be, sőt itt-ott bele-belekap- 
tak a műfaj kliséibe is, összességé- 
ben nagyon élvezetes csatákat hoz- 
tak össze. Száz harcjármű és mintegy 
200 egység szerepel a játékban, úgy- 
hogy változatosság tekintetében biz- 
tosan nem fogunkrhiányt szenvedni. 
A harckocsik mellettitt is megtalálha- 
tó a tüzérség, a páncélelhárítás és a 
légvédelem is. Az RTS-ekre jellemző 
életerőpont-szisztémával ugyán nem 
mertek szakítani a fejlesztők, azért 
szerencsére a páncél vastagsága be- 
folyásolja a sebződés mértékét, így 
kis morgás mellett még elfogadható. 
(Tegyük azért hozzá: ezt ügyesebben 


erek ügyeltek arra, hogy számos küldetés- 
tudjunk kizárólag a harckocsik alkalmazás 
sával győzelmet aratni 


oldották meg az AK vs. DR-ben.) Amit 
nagy ötletnek tartok, hogy a lövegek 
egy része, amelyik rendelkezik elölről 
lövegpajzzsal, szintén hasonlóképpen 
működik, mint egy páncélos jármű 
- azaz csak akkor tudjuk kön- 
nyen kilőni a kezelőket, ha 
az oldalába vagy a hátába 
kerülünk. Nagy előrelépés 
a gyalogság effektív bevo- 
nása az ütközetekbe. A 
S udden Strike óta problé- 
ma, hogy a gyalogosokkal 
gyakorlatilag semmit nem tudtunk 
kezdeni, mert pillanatok alatt feldob- 
ják a talpukat. Így a csaták gyakran 
abból álltak, hogy páncélosainkkal 
végigdübörögtünk az ellenfélen, néha 
egy kis tüzérségi, illetve légi támoga- 
tást véve igénybe. Hadd ne részletez- 
zem, hogy ez mennyire irreális - a va- 
lóságban gyalogság nélkül esélytelen 


VÁLTOZATOS HARCMODOR 


Gyalogosaink nem elveszett emberek 


Végre nem egyeduralkodóak a páncélo- 
sok a harcmezőn! Ha ügyesek vagyunk, 
akár kizárólag a gyalogsággal is győze- 
delmeskedhetünk. A páncélvadászok 
páncéltörő fegyvereikkel puhíthatják az 
ellenséges acélszörnyeket, de a legjobb, 
ha előtte már az aknavetősök távolról le- 
gyengítették azokat. Végső esetben 

a puskások és a géppisztolyosok is do- 
bálhatnak rájuk gránátot vagy dinamitot, 
bár utóbbi elég veszélyes művelet. Nem 
utolsósorban az elfoglalt lövegeket gya- 
logsággal megszállva is kiválóan 
apríthajuk a lánctalpasokat. Ha mindez 
nem lenne elég, ott vannak a lángszóró- 
sok, továbbá sok esetben rendelkezé- 


sünkre áll a légierő, némi bombázókkal, 
vagy a távoli tüzérség, némi pergőtűzzel. 
Az ellenséges gyalogság már kissé ösz- 
szetettebb problémát jelent, de ha ügye- 
sen taktikázunk, velük is elbánhatunk 
(ajánlott átnézni a tippeket 0). 


páncéloscsata 
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BESZÓL A KREÁTOR 


Szerémy Tamással beszélgettünk 


A Panzers-projekt vezetőjével beszélget- 
tünk a játékról, a második világháborús hő- 
sökről, no és a második világháborús őrül- 
tekről 0. 


GamesStar: Honnan jött az ötlet 

a S.W.I.N.E. után, hogy következő játéko- 
tok a második világháborúban játszódjon? 
Nem féltetek, hogy túl nagy lesz a konku- 
rencia? 

Szerémy Tamás: Igazából a csapat egy 
része mindig is második világháborús őrült 
volt, úgyhogy az ötlet magától jött. Ráadá- 
sul a kiadónak is rögtön megtetszett a do- 
log, Így semmi sem állta útját a fejlesztés 
megkezdésének. 


MELYIK OLDALT PREFERÁLOD 
LEGINKÁBB A II. VH-S JÁTÉKOKBAN? 


Németekkel 


Angolszászokat 


Oroszokat 


Nem játszom II.vh.-s 
játékokat 


GS: Hogyan oldottátok meg azt a problé- 
mát, hogy ne kizárólag harckocsikkal toljuk 
végig az egész játékot? Sok világháborús 
programnál gond, hogy a bakák szinte tel- 
jesen esélytelenek a harcban. 

Sz.T.: A Panzersben a gyalogosok kifeje- 
zetten sokoldalúak - olcsók, és ha megfe- 
lelően használjuk őket, ugyanolyan haszno- 
sak tudnak lenni, mint a tankok. A gyakor- 
latban mindezt úgy oldottuk meg, hogy 

a harckocsik ágyúi kevésbé sebzik a gyalo- 
gosokat, mint például egy géppuska. 


GS: Mekkora szerepük van a parancsno- 
koknak? 

Sz.T.: A ,hősök" elsősorban a történetben 
kapnak szerepet, a cselekmény pereg ve- 


volt bármiféle ütközet megnyerése... 
A Panzersben végre tevékenyen befo- 
lyásolhatjuk a csata kimenetelét: 

a különféle egységek összedolgozá- 
sával akár a páncélosokkal szemben 
is felvehetjük a harcot. Bár ez utóbbi- 
ak itt is erősek, a dizájnerek ügyeltek 
arra, hogy számos küldetésben ne 
tudjunk kizárólag a harckocsik alkal- 
mazásával győzelmet aratni, Így igen 
változatos lett a játékmenet. Bakáink 
segítségére van a számtalan kiegészí- 
tő is: gránátok, tányéraknák, dinamit, 
távcső, rohamcsónak, hogy csak pá- 
rat említsek. Emellett a bombázókat, 


lük együtt tovább. Nem feladatuk a front el- 
ső vonalában küzdeni, de azért vannak 
annyira erősek, hogy ha szükséges, be- 
avatkozzanak a csatába. 


GS: Hatással van-e teljesítményünk a kam- 
pány menetére? 

Sz.T.: A hadjáratok lineárisak, tehat elméle- 
tileg nincsen. Gyakorlatilag azonban, ha 

a kampány elején túl sok egységet veszí- 
tünk, akkor előfordulhat, hogy nem marad 
elég a későbbi csatákhoz 0. 


GS: Miben nyújt újat a multiplayer rész más 
RTS-ekhez képest? 

Sz.T.: A legfontosabb újítás a kooperatív 
mód: ilyenkor két játékos vállvetve teljesít- 


vadászbombázókat, ejtőernyősöket 
és a messzehordó tüzérséget is be- 
vethetjük. 


, Tigrist foglalnék, 

két személyre" 

Egységeink hallással is rendelkeznek, 
így a nem látható, de a közelben lévő 
ellenséges járműveket vagy akár gya- 
logosokatis érzékelik. Katonáink tud- 
nak kúszni, lopakodni, és futni is, bár 
az első két tevékenységnek túl nagy 
hasznát nem vettem: kevésbé veszik 
öket észre, de általában ez nincs túl 
nagy kihatással az összecsapásra. 


heti a feladatokat. Emellett megtalálható 
még a Team Match, az Assault és 

a Domination játékmód is, amelyek szintén 
újítást hoznak a hálózati küzdelmekbe. 


GS: Mi volt a legnagyobb kihívás a fejlesz- 
tés során? 

Sz.T.: A számtalan megoldandó feladat 
mellett a grafikában az átvezető animok, 

a programozásban az MI jelentették a leg- 
komolyabb kihívást. 


GS: Terveztek-e kiegészítőt, további hadjá- 
ratokat a játékhoz? (A ,Phase one" alcím 
mintha erre utalna €... ) 

Sz.T.: Igen, nem titok, hogy már a külde- 
téslemezen dolgozunk. 


Amivel gondom akadt, az az irányítás. 
Bár járműveink nem szerencsétlen- 
kednek annyit, mint a S.W.I.N.E.-ban, 
ahol összevissza kerülgették egymás, 
azért ittis hajlamosak néha az ilyes- 
mire. Ennél sokkal jobban zavart egy 
apróságnak tűnő, de valójában meg- 
lehetősen jelentős tényező. Mivel 
minden-egyes egységet csak egy 
csoportba tudunk beszervezni, ezért 
nem tehetjük meg azt, hogy időnként 
csak néhány speciális egységgel, 
máskor meg velük és a csapat többi 
tagjával akciózzunk - ilyenkor mindig 
össze kell ,lasszózni" a többieket is, 


egy T-34-es megtekintésével egybekötve 


ACHTUNG: FLAK! 


A 88-as német 
légvédelmi ágyú diadalútja 


Flak: Flugabwehrkanone, azaz légvédel- 
mi ágyú. Bár a második világháborúban 
ezek a harceszközök még közel sem 
voltak annyira hatásosak a repülök el- 
len, mint mai utódaik, azért mégis szol- 
gáltattak némi védelmet a földi csapa- 
tok számára. Sokan nem tudják azon- 
ban, hogy majdnem annyiszor használ- 
ták ezeket földi célpontok, mint repülök 
ellen - különösen a németek! A legis- 
mertebb a Flak 88-as: ez kiváló volt lég- 
védelemre, de az 1941-es franciaországi 
hadjáratban kiderült, hogy egyszer- 
smind félelmetes páncéltörő eszköz is. 
Arras térségében ugyanis a franciák és 
a britek megpróbálkoztak egy ellentá- 
madással, amely kis híján katasztrofális 
hatással volt a németekre, mert 37 mm- 
es páncéltörő ágyúik nem tudták meg- 
semmisíteni a brit Matilda harckocsikat. 
Végül a 88 mm-es légvédelmi ágyúkat 
vetették be ellenük, s ez váratlan sikert 
hozott: könnyedén átlötték az ellensé- 
ges tankokat. Ettől kezdve a Flak 88 ki- 
emelt szerepet kapott a földi harcokban 
is - neve rettegéssel töltött el minden 
szövetséges harkocsizót. A Panzers fej- 
lesztői pedig beírhatnak egy újabb jó 
pontot maguknak, mert az arras-i ütkö- 
zetet hitelesen és élvezetesen végig is 
játszhatjuk. 


ami hosszú távon kissé lehangoló. 

A harctéri realitásba is becsúsztak ki- 
sebb-nagyobb bakik, amelyeket nyu- 
godtan el lehetett volna kerülni. Itt 
mindenekelőtt a ,mindent elfoglalok, 
amit csak meglátok" rendszerre gon- 
dolok. Ezt annak idején a Sudden 
Strike vezette be, és azóta valamilyen 
rejtélyes okból azt hiszik a fejlesztők, 
hogy ez a baró. Holott a valóságban 
maximum kézifegyvereket, illetve ki- 
sebb ágyúkat lehetett birtokba venni 
a harctéren, és aztis csak a megfele- 
lő képzettségű katonáknak. Új jármű- 


mert ez kértétek! 
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veknél általában minimum egy hóna- 
pos kiképzésre hazautaztak a hátor- 
szágba a kezelők, de semmi esetre 
sem ugráltak be a harcmezőn elfoglalt 
gépekbe. A Panzers esetében mind- 
ezt szolidan oldották meg, azaz pán: 
célosokba csak harckocsizók tudnak 
beszállni, ami egy fokkal jobb, de 
még ez sem az igazi. A másik, ami za- 
vart, a páncélosok lángszóróval való 
,felforralása". Az odáig szép, hogy 
megmelengetik a gépeket, de hogy 
azok - ahelyett, hogy felrobbannának 
- csak felforrósodnak? Mi ez, kérem 


.  féra kialakítása. Nem 


sat 


szépen, reggeli tejmelegítés 9? Ezen 
apró hibáktól eltekintve azonban nem 
találtam más zavaró tényezőt, úgy- 
hogy akár tovább is léphetünk. 


, Második világháború 
- Csapó! Action!" 
Háborús játéknál szintén nagyon 
fontos a megfelelő atmosz- 


elég, ha két tank lövi 
egymást, kell valami, 
amiért úgy érezzük, mi is 
ott vagyunk parancsnok- 
ként a harcmezőn, a mi 
döntéseinktől függ embere- 
ink élete. Már a Panzers be- 
vezető filmkockái is sejtetik, 
mire számíthatunk. Elképesztő- 
en részletes és kidolgozott átve- 
zetőkkel szembesülünk, sokszor 
akár pálya közben is! Annak ellenére, 
hogy a grafikus motorral készültek, 
a szereplők nagyon részletesek, 
úgy tűnik, mintha egy FPS átve- 
zetőit néznénk. Rendben, az 
emberkék szája nem mozog, de 
azért ne legyünk telhetetlenek... 
Merész társítás, de a mozik 
olyan minőséget képviselnek ren- 
dezés, beállítás terén, mint 
a Mafiában, azaz itt is szinte úgy 
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ÖSSZEHASONLÍTÁS 


Afrika Korps vs. 


HESS L ÉS Codename: PRanzers 


Elképesztő, hogy a stormregionös grafi- 

kusoknak még a szintén gyönyörű Afrika 
Korps-os csatákatis sikerült überelniük! 
Szinte minden a helyén van: egyedül az 

eltűnő gyalogosok és páncélosok zavar- 
nak be a képbe, de ez az apróság eltör- 

pül a pozitívumok mellett. 


A sivatagi homok még most is szúr 0. 
Azaz a látvány még mindig üt (bár nem 
is mondható réginek)! Mégis, az össze- 
hasonlításban egy fokkal haloványab- 
ban teljesít, mint vetélytársa. 


Végre a gyalogság is szerepet kap! 
Minthogy nem harapnak fűbe egy má- 
sodperc alatt, és hatékonyan tudják se- 
bezni a páncélosokat, a különböző fegy- 
vernemek okos kombinációjával remek 
összecsapások alakulhatnak ki. Az MI 
azért lehetne jobb is... 


Rengetegfajta egység található a had- 
színtéren, ami lelkesítő lenne, ha rá- 
kényszerülnénk a használatukra. Mivel 
azonban a gyalogság harmatgyenge, és 
a tüzérségre sincs nagy szükség, 

a harckocsik tömeges bevetésével min- 
denkit gond nélkül ledarálhatunk, ez pe- 
dig nem adja vissza a csaták valódi 
hangulatát. 

A pályák nemcsak sokrétűek, hanem 
sok esetben történelmileg hitelesek is, 
amiért külön pluszpont jár. Ugyan az MI 
itt sem egy zseni, és a páncélosok itt is 
csöppet túl erősek, de a küldetések 
ügyes megszervezésével mégsem tu- 
dunk kizárólag harckocsikkal nyomulni, 
így nem válik egysíkúvá a program. 


Örömteli, hogy a készítők törekedtek 

a sokfajta és egyedi küldetés kitalálásá- 
ra. Ebben nincs is hiba, de az egysíkú 
harci taktika, valamint a passzív MI mi- 
att hosszú távon még a végén nagyon 
bedurvuló nehézség sem tudja megaka- 
dályozni a játék monotonná válását. 


A hardcore és lightos harctéri realitás 
között sikerült ésszerű kompromisszu- 
mot kötni. Bár itt sincsen kimagasló tör- 
ténet, de a félelmetesen szép átvezetők, 
a személyes hangvételű naplók segítsé- 
gével semmi sem állja útját annak, hogy 
gond nélkül beleéljük magunkat a csa- 
ták hevébe. 


Sajnos számos irreális jelenség (házak 
szétlövése kispuskával, a gépek gyűjte- 
nek XP-t stb.) alaposan lehúzza az 
összhatást, amit a látványos animációk 
csak részben tudnak kompenzálni. 
Ugyanígy a történet hiányát sem képe- 
sek feledtetni a száraz naplóbeírások. 


érezzük magunkat, mintha egy filmet 
néznénk. Ezenkívül hőseink naplót ve- 
zetnek, amely egyszerre szól a harcok- 
ról és a személyes érzésekről. Nagyon 
tetszett, hogy a készítők rettentően fi- 
gyeltek a történelmi hitelességre: embe- 
rünk nem azt írja, hogy két hét múlva 
megtámadják a Szovjetuniót, hanem, 
hogy a határ mellett fognak hadgyakor- 


fh 
latot tartani. (Mivel ezt mondták neki!) 
Összesen 30 küldetésben vehetünk 
részt, ezek mindegyike részletes és 
összetett, nem két perc alatt végigro- 
hanható darab. A németekkel 12 csatá- 
ban, Lengyelországtól Sztálingrádig 
harcolhatunk. Az oroszok oldalán tíz üt- 
közetet küzdhetünk végig, Sztálingrád- 
tól Berlinig, végül az angolszászokkal 

a partraszállástól szintén Berlinig vezet- 
hetjük győzelemre embereinket, nyolc 
pályán. Kicsit sajnáltam, hogya fejlesz- 
tők nem alkottak merészet, nevezete- 
sen. nem tehetjük meg azt, hogy a né- 
metekkel vagy az oroszokkal a háború 
első napjától az utolsóig harcolunk 

- mint sokan emlékeznek, egy bizonyos 
Panzer General sorozat ettől (is) lett 
örök alkotás... Szerencsére a kampá- 
nyok így is nagyon élvezetesek, kö- 
szönhetően katonáink fejlődésének és 
a jutalmazási rendszemek: gyöőzelmein- 
kért pontokat kapunk, amelyeket aztán 
egységeink fejlesztésére, kiegészítésé- 
re, újak vásárlására fordíthatunk. 


Kitüntetésre felterjesztve 
Nem beszéltem még a hálózati lehe- 
töségekről, amelyek azért egy RTS- 


nél nem elhanyagolhatóak. Igaz, vala- 
hogy a háborús stratégiánknál elsik- 
kad, itt azonban jó esély van arra, 
hogy másképp alakulnak a dolgok. 
Legnagyobb újítás a kooperatív mód: 
ilyenkor ketten, társunkkal vállvetve 
teljesíthetjük a hadjáratokat! Az 
Assault szintén érdekes - ilyenkor egy 
adott épületért vagy hídért kell meg- 


ész társítás, de a mozik olyan minőséget kép- 
selnek rendezés és beállítás terén, min 
Mafiában 


küzdenünk. Nem utolsósorban meg- 
említendő még a Domination is: ez 
esetben az elfoglalt épület mintegy 
gyárként működik, azaz utánpótlást 
gyárthatunk a harcokhoz. A zene kel- 
lemes, bár nem kimagasló, ellenben 
a hangeffektek abszolút hangulatosak 
(kivétel a gyalogosok , halálcsuklása", 
mert az LOL 0). A gyönyörű, hihetet- 
lenül részletes grafika, a jól eltalált já- 
tékmenet és az élvezetes kampány 
mind-mind. a siker felé vezeti 

a Panzerst. Bár kisebb hibái miatt 
nem mondható tökéletesnek, de azt 
hiszem, bátran elmondhatjuk, hogy 

a hazai játékfejlesztés eme alkotására 
méltán fognak odafigyelni szerte 

a nagyvilágban! 

Uhu 


HARDVER 


MINIMUM 

PIII 1 GHz ; 512 MB RAM ; 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK 

AMD 1700-- ! 512 MB RAM ! GeF FX 5600 


vBizony, a program elég erős követelménye- 
ket támaszt - előfordult, hogy 1024x768-as 
max beállítás mellett időnként beröccent a 
csata. Ettől azért még szerencsére játszható- 
ak maradtak az ütközetek." 


A GAMESTAR 


ÉRTÉKELÉSE 


9 Nem lehet a kam- 
pány kimenetelét 


1 Elképesztő grafika 
£ J ól kidolgozott és 


hangulatos befolyásolni 

küldetések Kissé passzív MI / 
1 Gyönyörű átvezető 9 Normálfokozaton 

animok könnyű i 


Végre egy szinte tökéletes má- 
sodik világháborús RTS! Noha 
vannak apró hibái, ebben a stí- 
lusban évekre visszamenőleg 
nem találunk ilyen jól megírt 


művet. 
(ÉS A TÖBBI 
Blitzkrie: 869 
Frontline Command 849 
AK vs. DR 839 
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BEMUTATÓ 


HATÁRESET 


PERIMETER 


Az E3 kínálata is azt bizonyítja, ha nem történik valami drasztikus változás, 
a néhány éve még a slágerkategória szerepében tündöklő stratégiai játé- 
kok hamarosan lesüllyednek a sportjátékok közé - már ami a rajongók 
számát illeti. Ezért (is) örültünk annyira a P erimeternek. 


GYORSNÉZET 


KATEGÓRIA KIADÓ 

RTS Codemasters 
KÖRNYEZET FEJLESZTŐ 
Sci-fi K-D Lab 
FEJLESZTŐ KORÁBBI JÁTÉKAI 
Vangers 


EZEND 22 


Codemasters sokszor bizonyí- 
A: képes igényes, profi 

munkák megjelentetésére. Az 
eddig meglehetősen ismeretlen K-D 
Lab csapatával azonban most ennél 
lényegesen többre vállalkozott, hiszen 
új programja szlogenje nagyjából így 


hangzik: ,A valós idejű stratégia újjá- 
született!" Ha e fellengzősnek ható ki- 
jelentés mögött valódi tartalom lapul, 
akkor egy egész műfaj lélegezhet fel 
- gondoltuk, s már kattintottunk is az 
Install gombra... 


Korszakalkotó sablonok 
Hát, ami a sztorit illeti, attól még senki 
nem fog lehidalni. A történet szerint 
egyszer régen, valamikor Fekete Pákó 
tizedik aranylemezének átvételekor 

az emberiség gondolt egyet, 

és kirajzott szerte az univer- 

zumba, mert mint kiderült, 

az óra ketyeg, az anya- 

bolygó szavatossága pe- 

dig hamarosan lejár. A ki- 

vonulást hatalmas űrhajók 

vezették, amelyek új világokkal 
létesítettek kapcsolatot, abban a re- 
ményben, hogy valahol zöldellő me- 
zökre, friss vizű folyókra és adómentes 
környezetre találnak. Tovább nem is 
bonyolítom a mesét, nehogy valaki el- 
veszítse a fonalat. 

A hadjárat során az egyik ilyen anya- 
hajó parancsnokaként kell megannyi 
veszélyen és ármányon biztonság- 
ban átvezetnünk ránk bízott fajtársa- 
inkat. A megannyi közül az egyiket 


az összefoglaló néven csak Veszede- 


lemnek (S courge) titulált ocsmánysá- 
gok jelentik, akiknek megvan az a jó 
szokásuk, hogy időnként nagy szám- 
ban materializálódnak a semmiből, 
s azon melegében megpróbálják 
szétzúzni a legközelebb eső épülete- 
inket. Idővel egyébként kiderül, hogy 
egyesek szerint a lények az emberek 
rémálmaiból születnek (aki látta 
a Gömb című filmet, sejtheti, miről 
lehet szó). De nemcsak csápos vég- 
lények törnek az életünkre, ha- 
nem - jó szokás szerint - 
saját fajtársaink is. Egye- 
sek ugyanis kitalálják, 
hogy visszamennek 
Ádámhoz és Évához, az- 
az a kiindulási pontig, 
s ez természetszerüleg 
konfliktust szül azokkal, akik 
meg előre szeretnének haladni. 


Populista ötlet 

De hogy mi is haladjunk a bemutató- 
val, rátérünk a játék honlapján egyedi 
stílusjegyekként feltüntetett elemekre. 
Ezek között kiemelt helyen szerepel 
az úgynevezett terraforming (magya- 
rul: kubikusmunka). Ez alatt azt tes- 
sék érteni, hogy építkezni csak úgy 
tudunk, ha előtte parányi munkagépe- 
ink szintbe hozzák és elegyengetik az 
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általunk kijelölt vad senki földjét. Ön- 
magában ettől persze kevéssé várha- 
tó el, hogy újjászülessen a műfaj, 
ugyanis pontosan innen indultunk va- 
lamikor Ferenc J ózsef uralkodása ide- 
jén (lásd még: Populous). 

A másik említést érdemlő jelenség az 
energiagazdálkodás fontossága. A já- 
tékban nincs más nyersanyag, tehát 
nyugodtan koncentrálhatunk erre az 
egyre. Ám néha még így is meg fogunk 
izzadni, mert az igények és a lehetősé- 


a homokozóban 


a medúzák 


Hi ú a 


ezt sem lehet önálló gondolatnak ne- 
vezni (például valami hasonlót már lát- 
hattunk a Battle Isle 4-ben). 

A nanotechnológiának becézett dina- 
mikus egységképzés ellenben valódi 
invenciónak tekinthető. Legalábbis 
nem ugrik be egyetlen másik olyan já- 
ték sem, ahol gyalogságból másod- 
percek alatt tudtunk repülőt, majd ra- 
kétakilövöt építeni. Az ötlet elsőre 
elég meghökkentő, de igencsak éles 
fegyverként használhatják a váratlan 


Pontosan innen indultunk valamikor Ferenc J ózsef 
uralkodása idején. 


gek összeegyeztetése nem egyszerű. 
Arról nem is beszélve, hogy a működő- 
képes hálózat kialakítása, illetve védel- 
me még ennél is több gyakorlatot és 
odafigyelést követel. Hiába van nekünk 
az ellenség közvetlen közelében kiépí- 
tett, áthatolhatatlan védelmi vonalunk, 
ha egy csapat Veszedelem hirtelen le- 
rombolja a hátország valamelyik kulcs- 
fontosságú erőművét. Ilyenkor hosszú 
időre használhatatlanná válik az összes 
olyan technológia, amely a szétdúlt ál- 
lomáson keresztül jutott energiához. Az 
okosan felépített energialánc valóban 
színt visz a játékmenetbe, de sajnos 
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szituációkra gyorsan reagálni képes 
parancsnokok. Mi csak különböző al- 
egységeket (közkatona, tiszt, techni- 
kus) gyárthatunk, akik automatikusan 
egy rajjá szerveződnek. S ezeket 

a nagyobb csoportokat tudjuk válto- 
zatos haditechnikává konvertálni, an- 
nak megfelelően, hogy az építököként 
funkcionáló alegységek közül miből 
mennyi van. Az egyik eszközhöz sok 
közkatona és kevés tiszt kell, a má- 
sikhoz kizárólag technikusok, a har- 
madikhoz mindhárom csoportból 
egy-kettő stb. Az elképzelés egyetlen 
hátránya, hogy egy alakulaton belül 


stratégia 5 perimeter 


PAJZSOM, PAJZSOM, MONDD MEG NÉKEM... 


Eddig, és ne tovább! 


A játék névadója egy energiapajzs, 
amely mindenféle támadástól megvédi 
az alatta tartózkodókat. Ez a végső (vé- 
delmi) fegyver: akkor használandó, ha 
már minden más metódus kudarcot val- 
lott, ugyanis úgy eszi az energiát, mint 
aratómunkás a gulyáslevest. A pajzsot 
az energiagyűjtő állomások vonják ma- 
guk köré, így nem árt minden fontosabb 


épületet ezek köré pakolni. Ha egyszerre 
több fronton ér támadás minket, akkor 
egyetlen kattintással az összes energia- 
mezőt felhúzhatjuk, de ez már tényleg 

a ,szívatnak, anyám, stop" kategória. 
Legtöbbször elég itt-ott felkapcsolni 
egy-egy pajzsot, s a veszély elmúltával 
azonnal pihentetni a rendszert, nehogy 
túl magas legyen a villanyszámla. 


kizárólag egyféle harceszközt hasz- 
nálhatunk. Azaz hiába maradt nekünk 
a repülőátalakítás után néhány , fölös" 
bakánk, azokból nem csinálhatunk 
egy másféle, a repcsiket támogató 
egységet. Aki változatosságra vágyik, 
annak új regimenteket kell szerveznie, 
ámde ezek száma erősen korlátozott. 


Tesszük a szépet 

Nem halogathatjuk tovább a látvány- 
világ kérdéskörét sem, már csak azért 
sem, mert elképesztően jól néz ki, 
amint a többtucatnyi épület felett 
megjelenik a csillogó, folyamatosan 
mozgó mező, a Perimeter (bbővebben 
lásd keretes írásunk), A terep és az 
egységek szintén dicséretes részle- 
tességgel bírnak, bár az alkotók által 
egymillióra taksált poligonszámot 
nem sikerült hitelt érdemlően meg- 
számlálnunk 6. Egyetlen kellemetlen 
mellékhatásról tudunk beszámolni: az 
árnyékok a legtöbb esetben csúnyán 
cakkozódnak, ami jelentősen rombol- 
ja az esztétikai hatást. 

A hangeffektek sem túl jók, sem túl 
rosszak, viszont a szereplők hangja 
kifejezetten kellemes, változatos. 

A zene sejtelmes, szépen illeszkedik 
az egyébként meglehetősen kiszámít- 
ható történethez. 

Ám ami a küldetéseket illeti, ott leg- 
alább színes a repertoár. A rendszer le- 
hetőségeihez képest széles a leküz- 
dendő feladatok sora, s néha váltott lo- 
vakkal, azaz csoportokkal brusztolha- 
tunk aktuális céljainkért. A nehézség és 
az ötletesség tekintetében már inkább 
hullámzónak minősíthető a fejlesztők 
munkája. Egyes pályákat szinte csettin- 
tésre megoldhatunk, máshol meg vért 
pisilünk, mire rájövünk, milyen taktiká- 
val lehet megoldani az adott missziót. 
Különös játék lett a Perimeter. Nem 
amiatt nem tudunk szívből örülni neki, 
mert szokatlan a rendszere (ez önma- 
gában akár pozitívumnak is tekinthe- 


tő), vagy nem könnyű átlátni, kezelni 
ezt a szisztémát, sokkal inkább ami- 
att, hogy mindez nem ad annyi pluszt 
a játékélményhez, amiért méltán gon- 
dolhatnánk azt: az RTS stílus újjászü- 
letett. Próbálkozásnak jó volt, de a si- 
keres szülés későbbre halasztódik. 
-csonti- 


HARDVER 


PIII 1 GHz ] 256 MB RAM ) 64 MB VGA 


P4 2,4 GHz / 512 MB RAM / GeF FX 5600 


Az ajánlott gépigényt nagyjából teljesítő 
konfiguráción (nem maximumbeállításokkal) 
is bizonytalankodott a képmegjelenítés. Aki 
teljes élvezetre vágyik, az raboljon bankot, és 
vegyen erőművet." 


A GAMESTAR 
EGES EEESE 
4 Nehézkesen 


tanulható rendszer 
4 Zavaró, felesleges 


4 Jó, bár nem 
eredeti ötletek 
1 RTS újfajta 


megközelítésben korlátozások 
1 Szép környezet 4 Sablonos, bár 
részletesen 
kidolgozott sztori 
GRAFIKA 8 HANGULAT 8 
HANGOK 8 KIHÍVÁS 7 
IRÁNYÍTÁS Té SZAVATOSSÁG 8 


Korszakalkotónak kikiáltott já- 
ték innen-onnan összeharácsolt 
ötletekkel, Más tollával ékes- 
kedni kicsit visszatetszönek hat, 
különösen, hogy az összhatás is 
elmarad a várakozásoktól. 


90 


Warcraft 3: Frozen Throne 939 

CGC Generals: Zero Hour 8897 

SWB: The Clone Campaign 629 
63 


da 5— 


CASHUTOLSÓ TANGÓJA 


Úgy látszik, a számítógépes játékok agresszivitá- 
sáról folyó vita sosem fog véget érni. Ráadásul 
itt ez a Manhunt... ezt hogy fogjuk kimagyaráz- 
ni? Társadalmi felhívás: aki nem tudja a játékokat 
megkülönböztetni a valóságtól, inkább játsszon 


valami mással. 


ár a főhős személye is fur- 
csa: általában még a rossz- 
fiúkban is van valami, ami 


miatt megkedveljük öket (gondoljunk 
csak Tony Vercettire a GTA: Vice City- 
bőlvagy Codename 47-re a... 
Hítmanből) - de J ames Earl Casht 
nincs miért kedvelni. Közönséges, 
primitív bűnöző, akit - valószínűleg jó 
okkal - halálra ítéltek, majd az ítéletet 
végre is hajtották. Az injekció azon- 
ban, úgy tűnik, mégsem volt ,annyira" 
halálos: nem sokkal a kivégzés után 
Cash magához tér. Kiderül, hogy egy 
örült rendező - bizonyos Lionel 
Starkweather - meglehetősen beteg 


GYORSNÉZET 


Darabolós TPS Rockstar 


Ölő Világ Rockstar North 


Max Payne 2, GTA I-III, Vice City, Midnight 
Club, State of Emergency, Oni 


GYORSLIN ? 


produkciójába csöppent. A koncepció 
rémesen egyszerű, voltaképp elis 
képzelhető a nem oly távoli jövő egyik 
lehetséges valóságshow-jaként: a fő- 
hős megpróbálja átverekedni magát 
egy kihalt városrészen, miközben 
mindenki rá vadászik. Ha sikerül, 
happy end. Ha nem sikerül... az sem 
baj. A lényeg, hogy a nézők olyat lás- 
sanak, amire mindig is vágytak: igazi 
vért. Mint kiderül, Starkweather jól vá- 
lasztott, hiszen Cash tökéletesen al- 
kalmas a szerepre: nem ismer könyö- 
rületet, és kegyetlensége még a sokat 
látott rendezőt is ámulatba ejti. 


Mi kell a népnek? 

Mindezek után némiképp meglepő, 
hogy a Manhunt sokkal inkább lopa- 
kodós, taktikai türelemjáték, mint tö- 
mény akció. Aki nem bírja cérnával, 
hogy a játék legnagyobb részét sötét 
ficakokból leselkedve, a járörök útvo- 
nalát memorizálva töltse, inkább neki 
se kezdjen. Ellenfeleink ugyanis mind- 
végig túlerőben lesznek, a mi célunk 
pedig nem az, hogy frontálisan rájuk 
rontva ledaráljuk őket - nem is na- 


MIANHUN 


csak annyit... 
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Hangok a fejedben Mi 


Az őrült rendező kiváló szinkronhangja 
Brian Cox, akit olyan filmekben láthatta- 
tok már, mint A Rettenthetetlen, A Kör, 
az X-Men 2 vagy legutóbb a Trója. Sze- 
mélyéhez kapcsolódik, hogy sajnos 

a PC-s konverzióból kimaradt 

a Rockstar egyik legeredetibb ötlete: 
Xboxon és PlayStation 2-n ugyanis az 
őrült rendező instrukcióit és kommen- 
tárjait egy, a konzolra kötött mikrofonos 
headset segítségével hallhatjuk - sőt 
amellett, hogy Starkweather közvetlenül 
a fülünkbe duruzsol, azzal is magunk 
után csalogathatjuk a vadászokat, hogy 
egyszerűen belekiabálunk a mikrofonba. 


gyon menne -, hanem az, hogy hátul- 
ról rájuk lopózva, egyenként végez- 
zünk velük, minél látványosabban. 
Amikor sikerül észrevétlenül az egyik 
vadász háta mögé kerülnünk, Cash 
testtartása megváltozik, ez jelzi, hogy 
részéről mehet a vérfürdő. Ha ilyenkor 
klikk helyett nyomva tartjuk az egér 
bal gombját, a vadász feje körül látha- 
tó három zöld háromszög először fe- 
hérre, majd néhány másodperc múlva 
sárgára, végül pirosra változik. Attól 
függően, hogy a gombot melyik fázis- 
ban engedjük el, egyre brutálisabban 
végzi ki áldozatát - ez értelemszerűen 
egyre nehezebb is, hiszen később el- 
lenfeleink már nemigen maradnak 
hosszú másodpercekig mozdulatla- 


Gyilkolás után jólesik levezetni a feszültséget H 


dolgokat fogok látni egy számítógé- 
pes játékban. Pedig láttam én már fa- 
lon pókot (én pedig már voltam török 
börtönben - ender), 


Embert ölni bármivel lehet 
Számtalan fegyverrel - pontosabban 
emberölésre alkalmas tárggyal - ta- 
lálkozhatunk, amelyek négy kategó- 
riába oszthatók, ennek megfelelően 
jelzi őket a játék különféle színekkel. 
Mind a négyféle fegyverből egyszer- 
re csak egyet hurcolhatunk magunk- 
kal. Eleinte csak afféle ,egyszer 

használatos" (zöld) tárgyakat vethe- 
tünk be, mint az üvegcserepek, dró- 
tok vagy műanyag zacskók. S ejthe- 
tő, hogy ezekkel nem lehet harcolni, 


Jó ötlet ez a Néves (ákat - csak egy idő után 
felfordul tőle az ember gyomra 


nok. Ha azonban sikerrel járunk, a ka- 
mera hirtelen kívülről mutatja, amint 
Cash akcióba lendül. Ilyenkor már 
nincs más dolgunk, mint néma rette- 
nettel végignézni, hogy miért is korha- 
táros ez a játék: a fejlesztők komoly 
energiát ölhettek (hm) a számtalan 
halálnem kifundálásába, hiszen a leg- 
több kézifegyverhez más és más ko- 
reográfia tartozik. Már az első (hasty) 
fokozat is elképesztően brutális , nem 
beszélve a másodikról (violent) és 

a harmadikról (gruesome) - azért az 
elnevezések árulkodók... Ezeket in- 
kább nem részletezném, legyen elég 
annyi, álmomban sem gondoltam vol- 
na, hogy valaha ilyen beteg, brutális 


Ne próbálj meg átverni, belelátok a fejedbe! 
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csupán a kivégzésekhez használha- 
tók. Később találunk könnyebb (kék) 
és nehezebb (piros) szerszámokat is, 
melyek közt lesznek közelharci (kü- 
lönféle kések, kalapácsok, fejszék, 
baseballütő) vagy lövő (pisztoly, 
shotgun, golyószóró, távcsöves 
puska) fegyverek is - érdemes meg- 
jegyezni, hogy kivégzésekhez csakis 
az előbbieket használhatjuk. A ne- 
gyedik az ún. ,csali" kategória (sár- 
ga) - az ide tartozókat csupán elha- 
jítani lehet, hogy az általuk keltett 
zajjal eltereljük a vadászok figyel- 
mét. Erre számtalan eszköz alkal- 
mas, a konzervdobozoktól kezdve... 
nos, ellenfeleink levágott fejéig. 


Semmi gond, jön már a csontkovács ! 


Véresen komoly 

Az irányítással és a grafikával minden 
rendben van: ezt azért is érdemes 
megjegyezni, mivel mindkettő sokkal 
jobban sikerült, mint a korábban meg- 
jelent konzolverziók esetében. Bár el- 
ső ránézésre a GTA ugrik be, a textú- 
rák részletességén, az animációk fo- 
lyamatosságán és az irányítás kidol- 
gozottságán jól látható a fejlődés. 

A Rockstar három évig finomította 
(vagy inkább brutalizálta? ) 

a Manhuntot, és ez meg is látszik raj- 
ta: a koncepció eredeti (bár néhány 
motívum ismerős lehet 
Schwarzenegger Menekülő ember cí- 
mű korai gyöngyszeméből, netán 

a 8mm-ből, ahol Nicholas Cage nyo- 
mozott egy őrült rendező után), a hely- 
színek jól átgondoltak és változatosak, 
ahogy az ellenfelek is. J ó ötlet ez 

a ,kivégzősdi" is, csak egy idő után fel- 
fordul tőle az ember gyomra - át sem 
lehet ugorni -, és később már unalmas 
is. Csupán néhány különösebb mozdu- 
lat áll rendelkezésünkre: lopakodunk, 
gyalogolunk, futunk, illetve hátunkat 

a falhoz vethetjük, a sarkok mögül ki- 
leshetünk, vagy lőhetünk, megkopog- 
tathatjuk a falat, hogy a zajjal odacsal- 
junk egy vadászt (bár a célra tökélete- 
sen megfelel az is, ha simán felrúgunk 
egy kukát). A játék alapvetően két dol- 
got honorál: minél véresebben (sok ki- 
végzéssel, kevés frontális támadással) 
és minél gyorsabban kell a jelenetek 
végére érnünk. A maximális pontszá- 
mot (öt csillag) csak ,hardcore" fokoza- 
ton nyerhetjük el, ami annyiban nehe- 
zebb, hogy ilyenkor még az ellenfeleink 
pozícióját jelző radart sem látjuk (!), így 


manhunt 


akció 


azt sem, hogy éppen merre néznek. 
Összességében tehát meglehetősen 
nehéz és frusztráló a játék, legalábbis 
akkor, ha komolyan vesszük, és igyek- 
szünk valóban észrevétlenül , dolgoz- 
ni", Persze nemaddiga" - kerülünk 
majd olyan helyzetbe is, amikor elkerül- 
hetetlen a feltűnösködés (már ha annak 
számít, ha shotgunt durrogtatva rom- 
bolunk végig egy pályán.) Az, hogy ne- 
héz, persze nem probléma, hiszen ta- 
lán ez elriasztja a legfiatalabb 
korosztályt... mert annál rosszabbat el 
sem tudok képzelni, mint hogy egy kis- 
srác cheatekkel végigtolja ezt a játékot, 
csak mert poén". 

mazur 


HARDVER 


MINIMUM 

PIII 1 GHz / 192 MB RAM / 32 MB VGA 
EZZEL TOLTUK 

AMD 2000-- ! 1 GB RAM ! Radeon 9600 Pro 


Nagyon jól optimalizált az engine, rezzenés- 
telenül futott még a legmagasabb felbontá- 
sokban is." 


A GAMESTAR 
ERT EKELESE 


£t Egyedi ötlet Beteg 
és hangulat Egy idő 

ft Kiváló taktikai után unalmas 
lehetőségek 

£ Fejlett MI 


A Manhunt voltaképp egy egé- 
szen tisztességes taktikai akció- 
játék lenne, ha nem lenne ilyen 
beteg és brutális. Persze, bele- 
képzelhetünk némi gondolati tar- 
talmat (a tévé hatalma, agresszív 
társadalom, blabla) de ne szépít- 
sük, ez akkoris csak belezés, 


ÉS A TÖBBI 

GTA: Vice City 9497 

Hitman Contracts 8997 

State of Emergency 769 
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HÉ, ZSARU! 


MELYIK ÚT MEGYENLA-BE? 


SIREETISOUOFRLA 


Reszkess, los angeles-i alvilág! Itt jön Nick Kang, 

a jóképű, öntörvényű, megamacsó, überlaza, ke- 
mény zsernyák, akinél mindig töltve van két pisz- 
toly és pár ,kacagtató" poén. A szuperzsaruval au- 
tólopások, gázolások, letartóztatások, némi kung- 
fu és bullet time-os túzpárbaj segítségével kell 
fényt derítenünk arra, vajon miben mesterkedik 
LA-ben a kínai és az orosz maffia... 


a egyetlen tulajdonsággal kel- 
fi lene jellemeznem a True 

Crime készítőit, akkor a lelki- 
ismeret-furdalás totális hiányát tud- 
nám felhozni... A Streets of LA-hez 
aztán tényleg mindent összelopkod- 
tak, amit csak lehetett, hiszen megta- 
láljuk itt a GTA-féle ,bármilyen kocsit 
elkötök, és száguldok vele 
a városban" -féle játékmenetet, a Max 
Payne-sztájlos ,két pisztollyal lassítva 
lövök a bokám alatt egyszerre hat zsi- 
ványt" eksönt, sőt még a némileg 
Mortal Kombatre hajazó bunyó sem 
hiányzik. Na most akkor mi van? Örü- 
lünk, Vincent? 
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Los Angeles: ahogy láttuk! 
Nos, kezdjük azokkal az elemekkel, 
amelyektől a GTA-rajongók szerin- 
tem térdre borulhatnak a True Crime 
előtt. (Aztán később kiderül, hogy 
miért fognak mégis gyorsan 
felállni... ). 

Amivel a Luxoflux játéka már akkor 
belopta magát a szívembe, amikor 
először hallottam róla (a tavalyi E3- 
on), az az általam akkor megismert, 
teljesen valóságos Los Angeles áb- 
rázolása: a készítők bizony nem la- 
cafacáztak holmi kitalált Liberty 
vagy Vice Citykkel, hanem fogták 

a tengerparti nagyváros műholdas 


Arra van a kukkerszoba, öreg... 


Rendőr úr, kérem, ne bántson! Én tisztes családapa vagyok! 


felvételeit, és egy az egyben belesu- 
vasztották a programba nagyjából 
az összes fontosabb utcájával, épü- 
letével és házával egyetemben. (Na- 
ná, hogy hatalmasat flasheltem, 
amikor a Convention Center épülete 
alatt száguldottam el, amely minden 
évben egyebek mellett az E3-nak is 
otthont ad!) Az igazi LA-s utcákon 
száguldani, és kissé laza erkölcsű 
rendőr bácsit játszani óriási élmény 
azoknak, akik csak egy kicsit is is- 
merik az amerikai nagyvárost, vagy 
a Vice City után némi realizmusra 
vágynak. Los Angeles kidolgozását 
- legalábbis részletesség tekinteté- 
ben - nem érheti panasz, hiszen 
mindegyik épület relatíve nagy 
gonddal van kimunkálva, az utcákat 
pedig szövegelő bűnözők, sétafikáló 
prostik (nem, itt sajnos nem lehet 
velük a kocsi hátsó ülésén 
hancúrozni... ), rendőrök, jó és rossz 
polgárok lepik be - egyszóval a be- 
leélés kiváló. 


Jó zsaru, rossz zsaru 

No de igencsak ohne zukker lenne 
a GTA-feeling autólopások nélkül, 
nem? Szerencsére aggodalomra 
semmi ok: bár Nick Kang elvileg 

a törvény őrének szerepében tetsze- 
leg, mégis gond nélkül megállítha- 
tunk vele bármilyen verdát az utcán, 
egy laza beszólással kizavarhatjuk 
sofőrjét a búsba, majd a rekvirált 
gépjármű volánja mögé pattanva 
már nyugodtan zúzhatjuk is a ka- 


GYORSNÉZET 


KATEGÓRIA KIADÓ 
GTA-klón--Max Payne Activision 
KÖRNYEZET FEJLESZTŐ 
Luxoflux 


LA napjainkban 


FEJLESZTŐ KORÁBBI JÁTÉKAI 
Shrek 2 The Game 


540 


TIPPEK-a 90. oldalon pp 


a legmenőbb rapper számokat böm- 
böltethetjük. 

A járókelőkkel szemben pedig ugyan- 
azt megtehetjük, mint a GTA-kban: el- 
gázolhatjuk, lelőhetjük, megverhetjük 
öket, ám - és itt jön be a képbe, hogy 
fakabáttal vagyunk - a True Crime ezt 
sokkal alaposabban számon is tartja. 
Hősünknek ugyanis ,karmája" van, 
ami felkúszhat pluszba vagy mínusz- 
ba is, aszerint, hogy a törvényt óvó, jó 
vagy ellenkezőleg, kegyetlenkedő, 
rossz zsaruként viselkedünk. Ameny- 
nyiben a derék polgárokat tizedeljük, 
fel fognak lázadni ellenünk: eleinte 
nekünk esnek, aztán hívják az egyre 
agresszívabban fellépő egyenruhás 
közegeket is. 


Szolgálunk és vétünk 
Ebben a játékban azonban sokkal 
nagyobb élvezet (legalábbis egy 
ideig... ) a rend őreiként viselkedni, 
és ezt a motívumot egész alaposan 
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SZTÁRPARÁDÉ 


Madsen és Rodriguez 
ismét játéknál dolgoznak együtt 


nészek adták a hangjukat, mint Russel 
Wong (Nick Kang), Cristopher Walken 
(George, az öreg zsaru), Gary Oldman 
(Rocky és Masterson ügynök), Michelle 
Rodriguez (Rosie Velasco), no és az el- 
maradhatatlan Michael M adsen 
(Rafferty). Michael Madsen és Michelle 
Rodriguez egyre jobban élvezi ezt 

a munkát: a hamarosan megjelenő 
Driv3rben is szerepelni fognak. 
Madsennek mindössze annyi feltétele 
volt, hogy ezúttal avassák be jobban 

a sztoriba, mert a Vice Cítynél ezzel 
nem nagyon törődtek a készítők, pedig 


szerinte jobban kell ismernie a szitut ah- 


hoz, hogy megfelelő átéléssel és szak- 
értelemmel tudjon dolgozni. 


A szinkronhoz a mai - már-már - kötele- 
ző trendnek megfelelően olyan profi szí- 


Ha valamire büsz- 
kék lehet- 
nek a ké- 
szítök, ak- 
kor az a hi- 
hetetlen 
mennyisé- 
gú ismert 


ki is dolgozták a készítők. Először is 
kapunk egy CB-rádiójelentést a játék 
folyamán rendszeresen előforduló 
bűnesetekről, amelyek általában 

a közelben zajlanak. Kanggel o0da- 
hajtva és kiszállva elővehetjük a jel- 
vényünket, vagy ha durvább a hely- 
zet, akkor figyelmeztető lövéseket 
ereszthetünk a levegőbe. Ez időn- 


HAGY" SZÓLJON A GETTÓBLASZTER 


Ismert rapszámok a True Crime-ban 


o 


akc 


rap- és egyéb könnyűzenei szám, amely 
a játékban hallható. A verdák volánja mö- 
gé ülve többek között Ice T, Alice in 
Chains, Snoop Dogg és más híres elő- 
adók nótáit élvezhetjük. Érdekesség még, 
hogy Snoop Doggot-t unlockolni is lehet, 
ha befejeztük a játékot, méghozzá játsz- 
ható karakter formájában! 


John Woo copy paste 

Sokáig kerülgettem, de ezzel elis ér- 
tünk a játék történetéhez, amely fel- 
vállaltan a J ohn Woo-féle (és hozzá 
hasonló) akciómozik agyonhasznált 
sablonjait puffogtatja. Szerencsére 
mindezt annyira hangsúlyosan teszi, 
hogy az egész átmegy önmaga paró- 
diájába, így a végén már nem is 


Az alapszitu az Amerikai krimi-forgatókönyvek kez: 
döknek kiadvány legelső fejezetéből lett kiollózva 


ként megteszi a hatását: a ,gyanúsí- 
tottak" felemelik a mancsukat, mi 
pedig szépen megbilincselhetjük 
öket. Ha még hevesebb vérmérsék- 
letű egyénekről van szó, akkor ököl- 
lel vagy pisztollyal, puskával nekünk 
esnek. Ilyenkor már lehet - és kell is 
- erőszakot alkalmazni: ha szemközt 
lőjük a delikvenst, akkor csak ta- 
pasztalatot kapunk (pajzs formájá- 
ban), ha viszont még így is sikerül él- 
ve elfognunk némi bunyó után, akkor 
ugyanúgy jár a jó karma pontja. 

A játék kidolgozottságára jellemző, 
hogy ez a két mutató nemcsak sal- 
lang, hanem óriási jelentőségű. A kar- 
ma mennyisége ugyanis a többágú 
sztori alakulását befolyásolja, a paj- 
zsokért cserébe pedig többek között 
lövészgyakorlatokon, kung-fu trénin- 
geken vagy illegális utcai autóverse- 
nyeken vehetünk részt. Minden 
egyes ilyen sikeres attrakció jutal- 
ma egy új fegyver, ütéskombó 
vagy egy NFS-be illő meseau- 
tó, a játék fősztorijához kap- 
csolódó küldetéseknél pedig 
ezekre (elvileg... ) nagy szük- 
ség is van. 


bosszankodunk, hanem tiszta szívvel 
röhögünk azon, ahogy Nick Kang JO) et 
Lee stílusában bevágja a rendőrség 
ajtaját, vagy amikor a főnöke által el- 
hajított rendőrjelvényt laza mozdulat- 
tal elkapja, az ,egyetlen rendőrtársa 
sem viseli el, mert magányos mo- 
gorva farkas ő" típusú Pisz- 

kos Harry-klisékről már 
nem is beszélve. 
Gondosan ügyeltek to- 
vábbá a készítők arra, 
hogy az alapszitu az 
Amerikai krimi-forga- 
tókönyvek kezdők- 
nek kiadvány leg- 
első fejezetéből 
legyen kiol- 
lózva: 


true crime: 


streets of la 


Akkor ez a tapizással 
együtt 20 dollár lesz... 


ml 


hősünk apja egykor zsaru volt, ám 
sáros ügybe keveredett, és egy 
megoldatlan ügy során elintézték, 
ezért Nick megesküdött, hogy ő is 
rendőrré válik, és egyszer kideríti, 
hogy..." blablabla. Ehhez add hozzá, 
hogy Kang állandóan hihetetlenül 
gagyi poénokkal és egymondatos 
beszólásokkal fárasztja a nagyérde- 
műt, emellett még köbunkó is női 
partnerével (, Hozzá" kávét, kis- 
anyám! ] a, te vagy a társam? Akkor 
egy Bourbont."), így leginkább rajta 
fogunk röhögni, és nem vele, bár 
egy idő után szerintem meg lehet 
szokni a fickót. 

Érdekes módon egyébként amennyire 
szándékoltan gagyi a történet, annyira 
jól kidolgozottak maguk az átvezető 
jelenetek, akár a párbeszédeket, akár 
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a kameraállásokat, a gesztusokat, 

a mimikát nézem. Tökéletesek 

a szinkronhangok is, ami nem csoda, 
hiszen ismét csak világsztárok adták 
a hangjukat a játékhoz. Végül az 
egész nyakon van öntve dögös mo- 
dern rapszámokkal, úgyhogy hangu- 
lat szempontjából a True Crime rend- 
ben van - ha nem is Mafia szintű. 


INKÁBB ULTIZZ! 


Szánalom multi 


Az Activision nagy büszkén reklámozta, 
hogy lesz benne multi is... Hát, láttam 
már jó pár szánalmas multi-próbálkozást, 
de eddig ez vitte a pálmát... Ezzel a siral- 
mas, lagozó, unalmas borzalommal én 

a helyükben nem gyaláztam volna az 


Activision nevet... . 
Konzolzsoké 


Sajnos a játék legbosszantóbb hiá- 
nyosságai - mint arra számítani is lehe- 
tett - konzolos örökségéből fakadnak. 
A legborzalmasabb talán az autók irá- 
nyítása: ez ugyan már Xboxon sem volt 
tökéletes, ám itt igazi a rémálom az LA- 
i Elm utcában. Ott kezdődik, hogy 


Fedél nélkült? Hi 
S kiss 


Húúú bébi, szexis a kontaklencséd! 


a verdák alapból is úgy csúsznak, mint- 
ha egy jégpályán sasszéznánk, aztán 
add hozzá azt, hogy a GeForce FX 
5600-os kártyámon a grafika 

minden egyes fékezéskor 

az elképesztő ronda 

szürke gumifüst effektje 

miatt oly durván beszag- 

gat (felbontástól függet- 

lenül), hogy akármennyire 

óvatos vagyok is, a végén 

csak elcsapok valamilyen sze- 
rencsétlen gyalogost. 

A béna teljesítményt amúgy sem indo- 
kolná a grafika színvonala, amely jóval 
szürkésebb és sivárabb az xboxos 
verziónál, ráadásul egy másik hiba mi- 
att környezetünk iszonyú sötét, úgy- 
hogy amíg nem bütyköltem át a 
Windowsban a videokártya fényerő- 
beállításait (a monitoron már mindent 
maxra toltam), addig a napfényes kali- 
forniai idő helyett inkább olyan érzé- 
sem volt, mintha Budapesten vezetnék 
egy piszkos, esős őszi késő délutánon. 
Ezzel szemben hősünk sokkal jobban 
irányítható egérrel a pisztolyharcok 
során, olyannyira, hogy sajnos a ké- 
szítők itt át is estek a ló túlsó oldalára, 
ugyanis szinte minimális erőfeszítés 
és sebesülés nélkül is lekaszálhatunk 
egy fél hadseregnyi maffiózót, (rész- 
ben a mongolidióta MI miatt), ezek 
után pedig semmi értelme mindenféle 
bullet time-mal szórakozni. 


Hasonlóan túlságosan is pehelyköny- 
nyűre sikeredtek a kung-fus részek: bár 
rengeteg kombót tudunk használni, 
ezek teljesen feleslegesek, hiszen 
legtöbb ellenfelünkkel egyszerű 
ütésekkel és rúgásokkal, illet- 
ve az ellenség szédelgésekor 
bevihető , kivégzésekkel" vil 
lámgyorsan végezhetünk. 
Végül ott vannak a lopako- 
dós részek, amelyeket már 
megint azért kellett beleerőltetni, 
hogy ittis legyen egy kis Splinter Cell. 
természetesen" mindezt rendkívül 
alacsony színvonalon megvalósítva. 


GTA foreva 

Összességében tehát a True Crime iga- 
zi elbpuskázott lehetőség, hiszen az ötle- 
tek terén szerintem lepipálja a két GTA- 
t, az igazi Los Angelesben vezetni ha- 
talmas rajság, sőt még a B mozis han- 
gulatis rendben lenne, ám a pocsék 
konverzió miatt majdnem az egész kár- 
ba vész. Mégis, ha van egy bitang erős, 
a játék szempontjából is jól konfigurált 
géped (talán ATi-n jobban megy 

a játék... ), valamint végignyomtad már 
a Mafiát, a GTA Ill-at és a Vice Cityt, és 
mégis valami hasonlóra vágysz, akkor 
érdemes végigtolni a True Crime-ot 
(elég rövid), ellenkező esetben viszont 
hagyd a francba Nick Kanget és az 
egész los angeles-i alvilágot. 

Bad Sector 


HARDVER 


MINIMUM 
PIII 800 MHz / 128 MB RAM / 16 MB VGA 
EZZEL TOLTUK 


AMD 2200-- 1 512 MB RAM / GeF FX 5600 


Nem tudom, hogy mi lehetett a probléma 
forrása, de a játék a gumifüstnél szaggatott, 
mint disznó." 


A GAMESTAR 
ERTEKELESE 


4 Az igazi Los Angeles- 
ben nyomulhatsz! 

1 Verekedés, 
lövöldözés és veze- 
tés ügyes keveréke 

4t Híres színészek 


Pocsék konverzió 
Grafikus hibák 
Rosszul belőtt ne- 
hézségi szint 


Bad Sector vÉGSZAVA 


Remek ötletek, feeling, lövöldö- 
zés, autós üldözés és vereke- 
dés, ráadásul mindez az igazi 
Los Angelesben játszódik: min- 
den adott volt egy igazi GTA stí- 
lusú sikerjátékhoz. Sajnos a po- 
csék konverzió igencsak haza- 
vágja az egészet... 


pb /84 
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Mafia 959 
GTA: Vice City 949 
GTA III ] 939 
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Ott fut a gyáva, hogy menekül 
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Keresztes viszi a labdát 


GYORSNÉZET 


KATEGÓRIA KIADÓ 

Foci Electronic Arts 
KÖRNYEZET FEJLESZTŐ 
EA Canada 


Portugália 


FEJLESZTŐ KORÁBBI JÁTÉKAI 
FIFA 2004, FIFA 2003, FIFA 2002 
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TODAY S FRIENDLY 
HUNGARY 
GEORGIA 


AZ ALKIRÁLY ÚJ RUHÁJA 


GETE 


A grúzokat csak lenyomjuk valahogy... 


UEFA 
EURO 2004 


Bár kevésen múlott, az Electronic Arts legendás fociprogramja, a FIFA s0- 
rozat a közelmúltban elvesztette vezető szerepét a PC-s focik körében. 
Mivel azonban néhány nap múlva megkezdődik a foci-EB, így kapott egy 
esélyt arra, hogy fő versenytársa következő részének megjelenése előtt 
visszaszerezzen valamennyit egykori előnyéből. 


mikor valamilyen nagy foci- 
A eseményre kerül sor (világbaj- 

nokság vagy Európa-bajnok- 
ság), az Electronic Arts mindig kiruk- 
kol valamilyen extra , kiterjesztéssel", 
hogy a virtuális futballért rajongók 
maguk is átélhessék a nagy világver- 
senyek légkörét és hangulatát. Ezek 
a játékok sosem a FIFA sorozat kö- 
vetkező tagjai: csak enyhe továbbfej- 
lesztései az épp aktuális FIFA-nak. 


Kenesei a 92-es mezben! 
Nos, teljesen egyértelmű: mivel euró- 
pai versenysorozatról van szó, a ma- 
gyar válogatottal kezdtem játszani, 
amint csak tudtam. Meglepődve vet- 
tem észre, hogy a mérkőzés elején az 
örjöngő stadionban a magyar him- 


nuszt is eljátsszák: bravó, EA! Söt, to- 


vábbmegyek: több magyar játékost is 


fel lehet ismerni arcról, ezt először ak- 
kor vettem észre, amikor 12-es mez- 
ben Lisztes Krisztián mosolygott bele 
a kamerába, s első pillantásra rájöt- 
tem, hogy ő az! Kis fantáziával Király 
Gabit vagy Böőr Zoltánt is fel lehet is- 
merni, a többiek inkább amolyan , lát- 
tunk ilyen arcot már tucatszám" jelle- 
gú srácok. S valamilyen furcsa okból 
Kenesei Krisztián a dicső 92-es mez- 
ben lép pályára. Egyszóval a hangu- 
lat, a körítés ismét javult, külön öröm, 
hogy ilyen kis csapatra is, mint a ma- 
gyar, odafigyeltek. No persze a világ- 
hírű csapatok (angol, francia, német, 
olasz, spanyol) mindegyik játékosát 
fel lehet ismerni arcról. 


Átemelem 
a szögletzászlót is, ha kell! 
Középkezdés. Az aranylábú gyerekek 


lepasszolják a labdát, és máris szél- 
sebesen elindul a csatárom, a labdát 
vezetve. Mondom: elindul! Mondom: 
szélsebesen!! Hmm, hát ez nem szép 
dolog, ugyanis játékosom addig gyor- 
san szaladt, mint a szél, viszont amint 
megkapta a labdát, azonnal lelassult. 
Csiga FC rulzik! Mondjuk a lelassult 
rossz kifejezés: szinte helyben fut. No 
persze adagolni kell a sprintet, amitől 
meg elfáradnak a fiúk. Szóval vagy 
kocogás, vagy sprint. Hmm, tiszta 
magyar bajnoki színvonal. Bár nálunk 
inkább a kocogás a jellemző, azért az 
UEFA EURO 2004-ben inkább sprin- 
telgessünk. No meg persze passzol- 
junk, mert anélkül nem fogunk előre- 
jutni. Apropó passz: próbáltam 

a mesterséges intelligencia fejlődését 
megfigyelni a passzolásban, de csak 
azt sikerült, hogy az MI-t felkészítet- 


ték a labda eladására. Végül is reális- 
nak reális... Pedig van egy új passzo- 
lási mód is. Legalább van még egy 
módszer, ahogy eladhatom a labdát, 
hurrá! Viszont az átemelés nagyon fi- 
nom dolog (Chip Shotnak hívják ere- 
detiben). Semmi az egész, a kifutó 
kapus felett át lehet emelni a labdát 
(boldog békeidők, amikor a FIFA97- 
ben szinte minden gólt így löttem... ), 
nagyon látványos, és tényleg újdon- 
ság (legalábbis ezen a néven). 


Tessék mondani, 
indulhatnék gólelőnnyel? 
Fantasztikus újdonság a szituációs 
mód, itt ugyanis szinte mindent beál- 
líthatunk: akár olyan meccset is játsz- 
hatunk, ahol az ellenfélnek 10 gól elő- 
nye van, vagy 10 sárga lapja, vagy 
bármi más: nagyon jópofa. Ugyanígy 
az oda-vissza vágós rendszer vagy 

a fantázia mód (ebben mind az 51 vá- 
logatott tagjaiból szupercsapatot állít- 
hatunk össze) is elég érdekes. Én 
azonban mégiscsak azokat az újdon- 
ságokat kedveltem, amelyekkel 
életszagúbbá tehető a foci: a lövöcsel 
bevezetése például egész jópofa, 
ugyanígy a labdaátlépés vagy az el- 
lenfél játékosának visszahúzása (alias 
mezrángatás) mind olyan helyzetek, 
amelyek a modern fociban egyre 
gyakrabban fordulnak elő. Egy új ke- 
resztpassz például kis próbálgatással 
nagyon hasznos funkcióvá válhat úgy, 
hogy a régi passzolási lehetőségek is 
megmaradtak. Gondot csak az jelent- 
het, hogy főleg a billentyűzettel ját- 
szóknak immár 20-30 kombinációt kell 
majd fejben tartaniuk ahhoz, hogy egy 
jót focizhassanak, és az látványos is 
legyen. No persze már a FIFA 2004 
esetében is felhívtam a tisztelt nagyér- 
demű figyelmét arra, hogy a cselezés- 
nek egyre kisebb a létjogosultsága és 
az értelme, mint ahogy a modern foci- 
ban is. Amire ügyelni kell, az a csapat 
,tolódása", figyelni kell, mennyire di- 
namikusan mozog a csapat a táma- 
dás alatt, hogyan sprintelnek a csa- 
pattársak a széleken, illetve hogy pró- 
bálják keresztbe elvinni a védőt. 

S a végén jöhet akkor egy csukafejes . 
J a, hogy eddig ez sem volt 0? Mielött 
elfelejteném: mivel a spéci mozdula- 
tok java része csak a kontroller jobb 
oldali analóg botjával hozható elő, így 


PORTUGÁLIA 2004 


Néhány érdekesség... 


A 2004. évi labdarúgó Európa-bajnok- 
ságra Portugáliában kerül sor. Érdekes- 
sége, hogy az eddigi EB-győztesek 
mind jelen lesznek (Németország, Fran- 
ciaország, Spanyolország, Olaszország, 
Hollandia, Dánia); a másik két gyöztes 
állam, a Szovjetunió és Csehszlovákia 
már nem létezik ugyan, de az orosz és 
cseh válogatott is ott lesz. Mind közül 
a lett válogatott az egyedüli, amelyik el- 
ső ízben vesz részt Európa-bajnoksá- 
gon. Az előző EB 16 résztvevője közül 
10 Portugáliában is jelen van. 
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nagy tisztelettel javasolnám összes ki- 
váló olvasómnak, hogy az UEFA 
EURO 2004 teljes körű élvezetéhez 
szerezzen be egy dual analóg 
joypadet - a billentyűzetes irányítás 
korszaka elmúlóban van (ezt egyéb- 


sport 5 uefa euro 2004 


az ellenfél kapujánál egy jól beívelt 
partdobással. Az egész mérközésen 
csak elenyésző mennyiségű szabály- 
talanságot követ el ellenfelünk (a va- 
lóságban egy félidőben 30 körüli sza- 
bálytalanság a normális), és az el- 


Amire ügyelni kell, az a csapat tolódása", figyelni 
kell, mennyire dinamikusan mozog a csapat a tá- 
madás alatt 


ként a készülő FIFA 2005 kapcsán is 
elmondhatom elöljáróban: kérjetek 
szülinapra dual analóg joypadet!). 


Szép az új ruha, de... 
Minden teszt esetében egy idő után 
előtűnik a rég ismert szindróma: el- 
múlik az újdonság varázsa. A nagyon 
sokadik meccs után már megszokjuk 
a dolgokat, így érdemes odafigyelni 
a játék egyéb tulajdonságaira is. Saj- 
nos az UEFA EURO 2004 nagyon sok 
örökséget (vagy inkább ökörséget 
0? - Bad Sector) hordoz magában 

a FIFA 2004-ből. Egyrészt az auto- 
matikus felbontásállítás még mindig 
nagyon zavar, másrészt pedig a gép 
változatlanul csal, Ugyanis érdekes 
módon a kapura törő csatárt mindig 
pont abban a másodpercben billentik 
ki az egyensúlyából, amikor lőne, 
mintha a gép észlelné, hogy meg- 
nyomtam a lövés gombot. S persze 
a kicsi lökésnek nincs semmilyen kö- 
vetkezménye, s a labda a védőhöz 
kerül, Ugyanígy az ősi FIFA-gond 
szintén a védekezéshez kapcsolódik: 
amikor ellenfelünk közelébe vezetjük 
a labdát, automatikusan átkerül hoz- 
zá (ez a nehezebb szinteken szinte 
százszázalékos biztonsággal előidéz- 
hető), mindkét oldalon ugyanaz a já- 
tékos végzi el az összes bedobást 

(a játéktér jobb oldalán egy, a bal ol- 
dalán egy másik). Sajnos nem vettem 
észre a nagy bedobás lehetőségét: 
magyarán nincs a játékosaimnak 
olyan jellemzője, amelynek alapján el 
lehetne dönteni, ki képes nagyot hají- 
tani, ily módon gólveszélyt idézve elő 


adott labdák is nagyon gyakoriak 

(a kedves gép hihetetlen precizitással 
tud játszani). Magyarán: akármennyi- 
re szépek is az újítások, az UEFA 
EURO 2004 sem lett fociszimulátor: 
bármennyire fejlesztik is, megmarad 
az egyre látványosabb árkádfoci 
szintjén. Apropó látvány: mivel totáli- 
san a FIFA 2004 alapjain nyugszik, 
ezért ne is várjunk el sokkal fejlettebb 
grafikai környezetet: a félbevágott 
szurkolók (akik a lelátón a szektor 


lépcsője mellett ülnek) száma itt is ha- 


talmas, a játéktér, a kameranézetek, 
a visszajátszások nem változtak, bár 
a gólörömökben mintha lenne új. Na 
ezért most hadd ne töltsem be a FIFA 
2004-et! Én csak egyet kérnék végre 
az EA Sports fejlesztőitől: ne csaljon 
már a gép! Köszönöm szépen! 

Gyu 


HARDVER 


MINIMUM 
PIII 600 MHz / 128 MB RAM / 32 MB VGA 


EZZEL TOLTUK 
AMD 2500-- / 512 MB RAM / GeF FX 5700 


Mivel a játék maga állítja az optimális felbon- 
tást, így szinte bármin rezzenésmentesen fut." 


A GAMESTAR 
ERT EKELESE 


4 Magyar himnusz! A gép még mindig 
1 Átemelés és csal 

új passzok A mérközés nem 
ft Új játékmódok reális 
Félbevágott nézők 


J ók az újdonságok, tetszetős a 
külső: de sajnos a gép változat- 
lanul szokott csalni, és ezt már 
rettenetesen unom. 


0909 
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FIFA 2003 949 
FIFA World Cup 2002 9497 
Pro Evolution Soccer 3 939 


Melyiket lőjem ki a három közül? 3 ! 


Na, kinek a feje felett szálljon el a szöglet? : 


MUTATÓ 


4 Ld fasz 


a 
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Engedjetek már oda, nem látok semmit! 


BASEBALL BIKA 


MVP BASEBALL 
004 


Igen, tudom: a baseball még csak bontogatja 
szárnyait Európában, és hazánkban is; sajnos 
még nem éri el azt a népszerűséget, mint az 
Egyesült Államokban vagy J apánban. Azonban 
egy nagyon izgalmas és aránylag egyszerű játék- 
ról van szó, amely PC-ken is igen népszerű. 


ehet, hogy most ezért Szent- 
Lk endrén vagy Nagykanizsán 

megköveznek, de Magyaror- 
szágon igencsak kevesen ismerik ezt 


a nagyszerű sportot, amiért nagy kár. 
Ennek ellenére nagy örömömre szol- 


gált, hogy valamelyik nap az érdi foci- 


pálya mellett elhaladva baseballozó 
srácokat láttam. Hurrá! 


Az a verhetetlen hangulat 
Mielőtt belemerülnék az MVP nagy- 
szerűségének ecsetelésébe (lesz róla 
mit mondani), kivételesen hadd kezd- 
jem a hangulati tényezőkkel. Egy ba- 
seballmérközés közvetítése nemcsak 
a játékosok nevének felsorolásából, 
hanem komoly szakmai elemzésből, 


spekulációból és kommentárokból áll. 


Az MVP ebből a szempontból 10099 - 
ot nyújt, a két riporter egymásnak 
dobja a szót, szinte egy másodpercre 
sem állva meg, adatokat sorolva, 

a taktikát elemezgetve. A mérkőzés 
körítése ultrabrutál, pont olyan, mint- 


ha Los Angelesben a szállodai szobá- 


72 


ban ülnénk, és az ESPN-t néznénk. 
(Ez így is történt, amikor LA-ben én 
már javában húztam a lóbőrt, Gyuék 
még mindig baseballt néztek a tv-ben 
9. - Bad Sector) S az igazi meglepe- 
tés akkor ér, amikor egy pillanatra 
megállítjuk a játékot: a nézőtéren az 
árusok hangosan kiabálják, hogy 
,Lemonade, popcorns, hot-dogs..." 

- borzongatóan élethű, mint egy igazi 
stadionban. Arról már nem is beszé- 
lek, hogy a közönség tökéletesen is- 
meri a baseballt, akkor hördül fel, 
amikor kell, akkor ünnepel, amikor 
kell, és akkor marad csöndben, ha az 
ellenfél home runt (hazafutást) üt. Ez 
a játéknak az a része, amelyet bár- 
mely hazánkfia élvezhet, ha leül egy 
tévé elé, amelyen épp baseballmeccs 
közvetítése folyik. Most jön az, amit 
tán kevesen élveznek, de remélem, 
egyre többen fognak... 


Dobd meg a labdát 
100 mérfölddel, fiam... 
Nos, természetesen csak a legesleg- 


a um Let 


KENEYEED o 


33 ütés van a szoknyááámoooon... " 


jobb pitcherek (dobók) képesek ekko- 
ra sebességgel (mintegy 160 km/h) 
megdobni a kis fehér lasztit, 80 körül 
azonban már szinte mindenkinek 
megy, ami szintén van vagy 130 
km/h. Ez miért is fontos? Mert a ba- 
seball legeslegfontosabb eleme a lab- 
da dobása, illetve az eldobott labda 
megütése: ezen múlik minden, a többi 
ehhez képest már semmiség. Az MVP 
legújabb részében igencsak komplex 
dobási modellt kapunk: természete- 
sen dobás előtt megszemlélhetjük, 
milyen dobást választunk, s aztis, 
hogy érvényes vagy érvénytelen felü- 
letre menjen-e. A Links 2001 golfhoz 
hasonló ovális csúszkával tudjuk 
finomhangolni a dobást: a zöld mező- 


Figyu, kölcsönadnád a kesztyűdet? Fázik a bal kezem... 


És a New York kapusa vetődve véd! hd 
J a, hogy ez másik sportág 0? a 


GYORSNÉZET 


KATEGÓRIA 


KIADÓ 

EA Sport 
KÖRNYEZET FEJLESZTŐ 
Baseballpályák EA Sports Canada 


FEJLESZTŐ KORÁBBI JÁTÉKAI 
MVP Baseball 2003 


Baseball 


ben effektívebb, a pirosban pedig job- 
ban kontrollált lesz. Ennek gyakorlása 
megér egy-két misét, ugyanis mérkő- 
zéseket nyerhetünk, ha jól dobunk. 
Ugyanígy a dobott labda megütése is 
nagyon fontos: szerencsére látjuk az 
érvényes felületet magunk előtt (mint 
egy 3x3 elemből álló négyzetet), így 
hamar meg lehet tanulni, a labda pon- 
tosan hova is jön: ha nem érvényes 
felületre, akkor ne üssük meg, mert az 
nekünk számít hibának. Ha azonban 
érvényes felületre érkezik, akkor indul 
a buli!!! Itt se hagyjuk ki az edzési op- 
ciókat, hiszen ezekből olyasmit is 
megtanulhatunk, amit egyébként 
nem. Ha jól megy a dobás (ki tudjuk 
ejteni az ellenfél ütőjét) és az ütés is 
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MVP 


A legértékesebb játékos 


Minden egyes amerikai fősportágban 
(baseball, hoki, kosárlabda, amerikai fo- 
ci), s most már Európában is divat meg- 
választani egy adott bajnokság MVP -jét, 
azaz a legértékesebb játékosát. Ez 

a spíler volt az, aki a szakírók szerint az 
adott szezonban a legjobb teljesítményt 
nyújtotta. A FIFA is választ ilyet, csak az 
nem MVP, hanem aranylabdás lesz 0. 
2003-ban Alex Rodriguez (Texas) és 
Barry Bonds (San Francisco - ez utóbbi 
egymás után harmadszor) lett az MVP. 


(legalább 3099 -osan eltaláljuk a felénk 
repülő labdát), akkor készen állunk ar- 
ra, hogy mérkőzést is játsszunk. 


Imádom a gyémántot! 

Ez nem véletlen, ugyanis a baseballjá- 
téktér legfontosabb részét, a három 
bázist (Ist, 2nd, 3rd) és az ,otthont" 
(home), valamint az ezeket összekötő 
vonalat diamondnak, azaz gyémánt- 
nak nevezi a szakirodalom. Ezt a terü- 
letet a program külön is mutatja, 
ugyanis nagyon fontos tudni, melyik 
ember melyik bázison áll, és épp mit 
tesz. Hiszen itt lép a képbe a taktika: 
ütni már tudunk, dobni is, most játsza- 
ni kell. Természetesen nem feladatom, 
hogy egy játékcikkben bárkit basebal- 
lozni tanítsak, de a lényeget elmon- 
dom: amennyiben mi vagyunk a véde- 
kező csapat (tehát amelyik dobja a lab- 
dát), mindig törekedjünk arra, hogy: 

1. A labdát a levegőben repülve kap- 
juk el, ekkor kiesik az ellenfél játékosa. 
2. Ha az előbbi nem sikerült, akkor 
igyekezzünk a labdát előbb arra a bá- 
zisra juttatni, amelyik felé az ellenfél 
játékosa épp fut. 

Ezzel a két alapelvvel nem fogunk túl 
bonyolult baseballt játszani, de legalább 
lesz esélyünk, hogy nyerjünk. A többi 
trükköt meg figyeljük el a géptől €. 
Ellenben ha támadunk, sose feled- 
jük: minél előbbre van játékosunk, 
annál értékesebb ítehát ha a 3. bázi- 
son áll, sokkal több esélyünk van 

a pontszerzésre, mint ha a 2. bázi- 
son állna). No persze ezt az ellenfél 
is tudja 0. 


teccik tudni... 


Időt kérek, bíró spori! 

Lehet ezt a játékot manager módban 
is játszani! Hurrá! Magyarán nem kell 
ütnünk, nem kell rohannunk, nem kell 
elkapnunk semmit: viszont fel kell 
vállalnunk a legnehezebb feladatot: 
irányítani a csapatot a meccsen. Az 
pedig kevés honfitársunknak fog 
megadatni, hogy mondjuk a Chicago 
White Sox kispadán üljön, és onnan 
instruálja Frank Thomast, Paul 
Konerkot vagy J uan Uribét (pedig 
ezek milyen jó spílerek 0). Olyan jó 
érzés csereberélni meg időt kérni. No 
persze ehhez a módhoz ismét kicsit 
több baseballismeretre lesz szüksé- 
günk, de ezeket hamar megszerez- 
hetjük. Ugyanis itt van nekünk a to- 


sport 


az előző MVP-kben már megismert 
Showdown mód: ez amolyan árkád 
jellegű baseballverseny, mindenféle 
ügyességi számokban: afféle ,van öt 
percem, kicsit leülök ütögetni" dolog. 
Újdonság a Pitcher ShowDown mód: 
jó móka €. J ah, nem írtam az MI-ről, 
pedig sokkal okosabb, mint mi, akik 
nem annyira értünk a baseballhoz 0. 


Ez egy nagy játék, 

tessék mondani? 

Nagy bizony, legalábbis a vezérlés 
szempontjából. Ugyanis a Big Player 
Control nevű ,csoda" nem más, mint 
az Euro UEFA 2004-ben is megfigyelt 
EA Sports-törekvés baseballosítása. 
Ez azt jelenti, hogy egy dual-analog 


A baseball legeslegfontosabb eleme a labda 
dobása, illetve az eldobott labda megütése 


vábbfejlesztett Dynasty mód: ez nem 
más, mint egy 120 szezonon át tartó 
baseballmenedzser progi, amelybe 
az összes kisebb liga csapatait bele- 
tették, így bárki minden idők legna- 
gyobb baseballmenedzsere lehet. No 
persze, ha aranykezű fiaink vesztésre 
állnak a meccsen, akár magunk is 
beszállhatunk, és megfordíthatjuk az 
állást. S mindezt akár 120 szezonon 
át: nem rossz, elvan vele az ember, 
amíg az MVP Baseball 2005 meg 
nem jelenik 6. 

No persze, akinek nincs ennyi ideje, 
az sem fog unatkozni, itt van egyből 


lERS REACTION 
NEGATIVE 


eemyűltmmeza 


joypaddal hihetetlen látványos moz- 
dulatokat hajthatunk végre. Repül fe- 
lénk a labda, és el kéne vetődni érte? 
Ott a joypad jobb joystickje. Ugyan- 
ezzel tudunk nagyot nyújtózni, a fal 
közelében felmászni és megpróbálni 
megfogni a home run felé szálló lab- 
dát, és még sorolhatnám. Őrület! 
Ugyanígy, amikor mi támadunk, akár 
a bázisra való becsúszás fajtáját is 
megválaszthatjuk így (ha nagyon gáz 
a helyzet, akkor bizony be kell vetőd- 
ni, hogy előbb érjünk oda, mint a lab- 
da). Szóval baseballínyencek, eljött 
a Ti időtök 0. 


hogy ne dobja el a labdát... 


mvp baseball 2004 


akkor ütök vele... 


Na de hogy nézek így ki? 

A grafikára semmi panaszunk nem 
lehet: a játékosokat fel lehet ismerni 
(azoknak, akiknek ez nem menne, 
megmutatják az eredeti fotókat is ), 

a mozdulatok gondosan modellezet- 
tek, látványosak, így igazán baseball 
feelingünk lehet. Ami változatlanul 
hiba, az a közönség. Föleg olyankor, 
amikor egy home runnál a labda be- 
vágódik közéjük, akkor látszik, 
hogy... kissé egyszerűk a modellek 
(arról nem is beszélve, hogy egy 
ilyen home runnál kirepült labda 
megszerzése egy valódi meccsen 
igen érdekes jeleneteket mutat 

- a játékban pedig semmit). A mér- 
közés közvetítése hiteles: még 

a nagy kivetítő is pontosan mutatja 
a történéseket (az eredményjelző 
táblák mellett szokott lenni). A stadi- 
onok természetesen megfelelnek 

a valódi pályáknak, s a baseball 
hangjai - ütés, ütő eltörése, futás, 
csúszás - tökéletesen autentikusak. 
Gyu 


HARDVER 
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, Futott minden gond nélkül" 


1 Tökéletes baseball 
feeling 

£ Big Player Control 

Í 4 Dynasty mód 


I GRAFIKA 9 
HANGOK 10 
I IRÁNYÍTÁS 10 


4 Nincs benne base- 
balloktató rész 
Y A közönség... 


HANGULAT 10 
KIHÍVÁS 8 
SZAVATOSSÁG 10 


Kiváló árkád baseballjáték, jól 
eltalált hangulattal, fantasztikus 
Dynasty móddal és rengeteg 
extrával 
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, OLYAT RÁDVARÁZSOL OK, MEGHAL SZ!" 


HARRY POTTER 
ÉS AZ AZKABAN 


Régi cimboránk, Harry Potter immár harmadik 
évét kezdi meg a Roxfort Boszorkány- lés Va- 
rázslóképző Szakiskolában. Persze ez áz év sem 


lesz egyszerű... 


kik olvasták a Harry Potter- 
A könyveket, általában úgy tart- 
dik rész a legjobb és a legfélelmete- 
sebb. Néhány napon belül már a film 
is látható lesz a mozikban, s ezt a ké- 
szítők szintén ijesztöbbnek ígérik, 
mint az első kettőt - bár már a Harry 
Potter és a Bölcsek Köve vetítésén is 
elájult néhány kiskölök a rémülettől. 
A fejlesztők igyekeztek ezt a játékban 
is érzékeltetni, ami a legkevésbé sem 
vált a kárára, hiszen az előző két rész 
(pontosabban két és fél, hiszen idő- 
közben megjelent egy Ouidditch 
World Cup is a seprűsportok rajongó- 
inak) inkább a fiatalabb korosztálynak 
kedvezett. A harmadik részt valószí- 


TIPPEK-a 90. oldalon 


TPS-kaland Electronic Arts 


Elecrtonic Arts 


Í Harry Potter and the Philosophers Stone, 


Harry Potter and the Chamber of Secrets 


ják, hogy eddig talán a harma- 


nűleg az idő- 

sebbekis él- 

vezni fogják, 

hiszen minden 

szempontból 

előrelépést je- 

lent az eddigi- 

ekhez képest. 

Röviden összefoglalva: szebb, jobban 
átgondolt, izgalmasabb és nehezebb. 


ü bb is ta an. 
Akik nekiülnek egy Harry P otter- 
játéknak, nyilván eddig is figye- 
lemmel kísérték a kismágus 
karrierjét, ha viszont valaki 
nem olvasta a regényt (vagy 
nem látta a filmet) az menet 
közben nem igazán fogja ér- 
teni a sztorit. Már a film is 
szükségszerűen kihagy ezt- 
azt, a játék pedig még in- 
kább; de lássuk, miről is 
van szó valójában: 
Harrynek igazán remekül in- 
dul az éve, hiszen illegális va- 
rázslásért - tanulóknak az iskolán kí- 
vül tilos - elképzelhető, hogy kicsap- 
ják az intézményből. Voltaképp az 
menti meg, hogy a varázslók hírhedt 
börtönéből, a szuperbiztonságosnak 
hitt Azxabanból megszökik egy rab, 


FOGOLY 


? 


akció 


ÚJ VARÁZSLATOK 


harry potter: and the prisoner of azkaban 


Expecto patronum 

A dementorok ellen Harry csupán egyet- 
len módon veheti fel a harcot, a patró- 
nusbúbáj alkalmazásával, amelyet Lupin 
professzortól leshetünk el. A sztori sze- 
rint (és a játékban is) ez a legnehezebb 
varázslat: ha több dementor támad 
ránk, gyorsnak kell lennünk, és az időzí- 
tésre is ügyelni kell - semmiképp sem 
szabad túl közel engednünk magunkhoz 
a dementorokat, KÜLÖNBEN... 


Glacius 

A Glacius alapvetően , fagyasztó" va- 
rázslat. Kettös szerepe van: egyrészt 
ennek segítségével jeget állíthatunk elő 
vízből (strandon, ismerkedéshez kiváló 
figyelemfelkeltő), így akár komplett 
bobpályákat is fagyaszthatunk magunk- 
nak. Másrészt hidegre érzékeny ellensé- 
geink (például a tűzzel támadó szala- 
mandrák) képéről lefagyaszthatjuk vele 
a mosolyt. 


minden idők egyik legveszélyesebb 
bűnözője, a félelmetes Sirius Black. 
Harry megtudja, hogy annak idején 
Black adta Voldemort (jaj, kimond- 
tam!) kezére szüleit, így voltaképp 

a halálukért is felelős. Ha pedig mind- 
ez nem lenne elég a vidám iskolakez- 
déshez, Black állítólag épp Roxfortba 
tart, hogy szerencsétlen Harryn verje 
le az azkabani éveket. Az igazgató, 
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Dumbledore szerint Harry mégis az 
iskolában van a legnagyobb bizton- 
ságban, így az eltanácsolás végül el- 
marad. Persze a suliban sem jobb 

a helyzet: Harry hamarosan megta- 
pasztalhatja, hogy miért is olyan le- 
gendásan félelmetes hely az azkabani 
börtön, amikor összefut egy 
dementorral (aki első ránézésre egy 
nazgul és a Warcraft III Acolyte-jainak 
keveréke). Bár ezek a rémségek ,csu- 
pán" Blacket üldözik, Harryre is ve- 
szélyt jelentenek... 


Szabadlábon Roxfortban 
A folytatás egyik legnagyobb erőssé- 
ge, hogy végre úgy érezzük, valóban 
keresztül-kasul bejárhatjuk az iskolát. 
Az aktuális küldetések között bátran 
neki lehet látni felfedezni a különfé- 
le helyszíneket. 
(Hermione persze 
ce Siránkozik, hogy 
v) elkésünk az órá- 
ji ról, de mióta 
probléma ez?) S0- 
sem kell amiatt ag- 
gódnunk, hogy lema- 
radunk valamiről, hi- 
szen mindenhova visszame- 


Ron teknősöket idomít breakdance-elni 


Draconifurs/Lapifurs 

Ezeket csak Hermione képes megtanul- 
ni: az itt-ott elhelyezett nyúl- és sár- 
kányszobrokat kelthetjük életre. Mind- 
kettönek megvan a maga előnye: a 
nyuszi... nos, ugrik. Az útját álló füvet 
lerágja (az nagyon kemény, ahogy vadul 
klikkelve rágjuk a füvet), illetve bizonyos 
föld alá rejtett kapcsolókat is képes ki- 
kotorni. A kissárkány ezzel szemben re- 
pülni tud, és tüzet fújni. 


hetünk többször is. Csak egy példa: 
maga a játék csak akkor ér véget, ha 
minden fontosabb kötelezettségünket 
teljesítettük, és mi magunk keressük 
meg Dumbledore-t. Mivel a könyvben 


Carpe Retractum 

Grapple! A Carpe Retractum az egyik 
legdögösebb varázslat, amelyet Ron 
sajátít el. Segítségével mágikus lasz- 
szót vethetünk, így távoli helyekre len- 
díthetjük át magunkat, á la Pókember. 
A Carpe Retractum rejtett kapcsolók 
aktiválásához is használható - például 
egy távoli kar meghúzásához -, de 
egyéb tárgyakat is magunkhoz rántha- 


tunk vele. 
a. zt! 


lesz: ha például egy ajtón három laka- 
tot látunk, akkor nem elég kapásból 
elsütni az , Alohamora" varázslatot, 
hanem meg kell várni, amíg két tár- 
sunkis csatlakozik. Ilyen feladatból 


A harmadik rész minden szempontból előrelépés: 
szebb, jobban átgondolt, izgalmasabb és nehezebb 


fontos szerepet kap Harry varázstér- 
képe, ezúttal mi is kapunk egyet - sok 
értelme ugyan nincs, de azért... van. 

J óval hasznosabb, hogy az iskola hét 
emelete között közvetlenül is közle- 
kedhetünk, bizonyos portrék mögött 
ugyanis található egy-egy rövidebb 
út. Ez föleg akkor jön jól, amikor épp 
a hetedik emeletre igyekszünk, és 
nincs kedvünk perceken át caplatni 

a lépcsőn. Érdekes ötlet az is, hogy 
ezúttal nem csupán Harryt irányíthat- 
juk, hanem Ront és Hermionét is. Kár, 
hogy abba nincs sok beleszólásunk, 
hogy épp kit válasszunk, hiszen min- 
dig a játék dönti el, adott szituációban 
kire van szükségünk. Vannak azonban 
olyan helyzetek, amelyek megoldásá- 
hoz mindhárom kollégára szükség 


több is lesz: ha elsőre valami nem si- 
kerül, meg kell próbálni együttes erő- 
vel is. 


Látom a házunkat! 

Látom a házunkat! 

Kviddics ezúttal nincs, nem is baj (aki 
nem ért egyet ezzel, az szerezze be 

a már említett Ouidditch World Cup 
játékot), de repkedni így is kell majd. 
Hagriddal, az iskola erdészével most 
csak futólag találkozunk, amikor be- 
mutatja nekünk Csikócsőrt (angolul 
sincs értelmesebb neve: Buckbeak), 
vaki" egy hippogriff. Kötelező felada- 
taink közé tartozik majd, hogy repül- 
jünk vele néhány (egyre durvább) kört 
az iskola körüli erdőkben, nehezítés 
gyanánt pedig egyre kisebb karikákon 


BEMUTATÓ pa 
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Még hogy a szá- 

mítógépes játé- 

kok agresszí- 

vak?! Ennyit 

a könyvekről... 
kö. dl 


kell átröppennünk - ez elsőre nagyon 
klassznak tűnt, hiszen szép a táj, re- 
pülni jó, végre egy kis kihívás, de ami- 
kor tizedszer kezdtem neki a negye- 
dik-ötödik menetnek, már gyűlöltem. 
Ráadásul a játék csak akkor érhet vé- 
get, ha mind az öt hippogriffes pályát 
is teljesítjük. Sokkal könnyebb a má- 
sik két minijáték: az egyikben hullá- 
mokban támadó pixie-rajt kell harc- 
képtelenné tennünk (tudjátok, ezek 
azok a kis röpködő kék szenyák), 

a másikban pedig egy harcias köny- 
vet, amely folyamatosan szórja ránk 
haragos lapjait, mellékesen pedig 
megpróbálja leharapni a fejünket... 
ennyit arról, hogy a számítógépes já- 
tékok az agresszívak 0. Sokat fejlő- 
dött az irányítás is: az előző részek- 
ben például egyszerűen nem lehetett 
oldalazni, hogy a kiskölköknek ne 
kelljen az egérrel küszködniük, hanem 
elég legyen a rettentően bonyolult 
előre-hátra-jobbra-balra nyilakat és 


EPISODE III 


Harmadszor a filmvásznon 


A június 10-én a mo- 
zikba kerülő harmadik 
Harry Potter-film 

a rendező (Alfonso 
Cuarón) és a szerep- 
lők (Daniel Radcliffe, 
Rupert Grint és Emma 
Watson) szerint is sokkal félelmetesebbre 
sikerült, mint az előző részek. Ismét üd- 
vözölhetünk néhány híres arcot: Gary 
Oldman (Az Ötödik Elem, Lostin Space, 
Leon, a profi) Sirius Black szerepében ri- 
ogat, a 2002 öszén elhunyt Richard 
Harris utódja, vagyis az új Dumbledore 
professzor pedig Sir Michael Gambon 
lesz. Őt korábban Az Álmosvölgy legen- 
dája vagy A bennfentes című filmekben 
láthattuk, sőt még egy magyar alkotás- 
ban, A J átékosban is. 


76 


Csikócsőr, a gyűrűk ura 


a space-t memorizálni. Ezúttal szinte 
tökéletes az irányítás, olyan, mint bár- 
milyen TPS-ben (ami ezúttal jelenthet 
akár ,third person spellcastert" is 0), 
egyedül a kikapcsolhatatlan ,auto 
level" miatt érzékelhető, hogy mostis 
gondoltak a billentyűzeten játszókra. 
Persze jó lenne, ha ki lehetne kap- 
csolni. 


Gyűjtsd össze mind! 
Természetesen a középpontban ismét 
a varázskártyák gyűjtögetése áll, de 
ezúttal valahogy sokkal értelmeseb- 
ben lettek elrejtve a titkos ficakok, 
ahol rájuk bukkanhatunk, illetve nyo- 
mon követhetjük azt is, hogy adott 
helyszínen hány van még eldugva 

- a keresgélés így máris kevésbé 
frusztráló. Egy részüket meg is vásá- 
rolhatjuk az iskola területén számtalan 
gyerektől (onnan lehet megismerni 
öket, hogy már messziről üvöltenek: 
,hé, Potter, nem akarsz kártyákat vá- 


... a nyúlon túl? Nem, a nyúl az! 


A Harry Potter and the Prisoner of 
Azkaban PlayStation 2-változata támogat- 
ja a Sony érdekes fejlesztését, az EyeToyt, 
amelynek révén kizárólag a mozdulataink- 
kal is irányíthatjuk a játékot. Mivel az E3- 
on kiderült, hamarosan állítólag PC-hez is 
elérhető lesz az EyeToy, van esély arra, 
hogy mi is kipróbálhatjuk majd, milyen ér- 
zés egér és billentyűzet nélkül játszani. 


sárolni?"), ami néha nagyon szóra- 
koztató. A legtöbb árus kiscsávónak 
ugyanis olyan feje van, mintha a Blöff 
című filmből ugrott volna ki, ráadásul 
mindehhez egy brutális liverpooli ak- 
centus is társul 9... Náluk persze 
csupán a kártyák egy részét szerez- 
hetjük meg, és egy idő után már 
kénytelenek leszünk a két Weasley- 
ikertől, Fredtől és George-tól vásárol- 
ni: ők ugyanis az iskola hetedik eme- 
letén beindították kicsiny üzletüket, 
ahol a különféle speckóbb varázsló- 
kártyák mellett egyéb cuccokatis 
kapni. Sőt, a legfontosabb talán az, 
hogy a suliban itt-ott elrejtett portrék 
titkos jelszavait is megvehetjük tölük: 
néhány kép mögött ugyanis rejtett 
helyszínek találhatók (ezeket a fest- 
ményeket nem nehéz felismerni, mivel 
sokkal nagyobbak az átlagosnál, és 
,Sejthető" mögöttük a titkos ajtó), 
amelyek általában rövidke pályák, né- 
hány fejtörővel vagy rémséggel, de 
mindig bőséges jutalommal. A vásár- 
láshoz nemcsak a már jól ismert szí- 
nes bogyókat kell szedegetni (jó, tu- 
dom, hogy ,Mindenízű Drazsé"), ha- 
nem két új , valutánk" is lesz: a tökfor- 
májú ,pumpkin pasty" és a kis kék 
üsttel jelzett ,cauldron cake" - ezek 
jóval többet érnek, mint a mezei dra- 
zsék, de ha épp kifogynánk valame- 
lyikből, akkor Fred és George szíve- 
sen , vált" nekünk. Ez csupán azért 
fontos, mert a képek jelszavai 10-30 
üstbe kerülnek, és épp ebből találjuk 
a legkevesebbet. 


Eredmény: 

tíz pont a Griffendélnek! 
Ezúttal nem ússzuk meg záróvizsga 
nélkül sem: tanáraink először jól 
beparáztatnak minket, majd jöhet 

a felmérő: ezek a már jól ismert 
,Challenge"-ekhez képest annyiban 
nehezebbek, hogy nem játszhatjuk 
öket akármikor újra. Ha nem tetszik 
a zárójegy, újból nekiveselkedhe- 
tünk, de ha inkább továbblépünk, 
később már nem javíthatunk a , ZH" 
eredményén. Érdekes módon itt már 
vége a sztorinak, de ha a vizsgák 
után van még elmaradásunk (erről 
Dumbledore tájékoztat), azokat pó- 
tolhatjuk, gyűjtögethetünk még va- 
rázskártyát is, hogy teljes legyen 

a kollekciónk. Ha minden feladatot 
teljesítettünk, akkor pedig elköszö- 
nünk szépen, és örülünk a vakáció- 
nak. 

mazur 
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MINIMUM 

PIII 600 MHz ! 256 MB RAM ] 32 MB VGA 
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v50kkal részletesebben állítható a grafika 
mint az előző részekben. Gyengébb gépeken 
is elfut, de a jobb gépekben rejlő lehetősége- 
ket is kihasználja" 


A GAMESTAR 


ÉRTÉKELÉSE 


4 Harry Potter! 

€t Változatos 
helyszínek 

4 Több izgalom 


Kicsit rövid 


mazur VÉGSZAVA 


Ez a rész végre nem csupán a 
1 legkisebbeket fogja szórakoz- 
tatni. Sokkal szebb és átgondol- 
tabb, mint a korábbi epizódok - 
nemis az újítások a legfonto- 
sabbak, hanem az, hogy sikerült 
az eddigi ötleteket rendesen ki- 
dolgozni. Bátran ajánljuk, nem 
csak rajongóknak! 
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LDDICGGI TART 
akár 1282 Ft-ért! 


Egész nyáron meglépő kedvezménnyel fizethet 
elő-a DIGITARF magazinra; és-e mellett könyvet is 
kap ajándékba! 


12 lapszámos 


előfizetés: 

19 956 Ft helyett 15 384 Ft 
ajándék könyv: 
Stílusgyakorlatok 


6 lapszámos 


előfizetés: 

10 242 Ft helyett 7 896 Ft 
ajándék könyv: 
Photoshop 7 parancsok 


3 lapszámos 
előfizetés 


5 184 Ft helyett 3 996 Ft 
ajándék könyv: 


Képszerkesztés 
e 
nd at et la ! Az árengedmény korlátlan szám- 
att. e" Pszá un ban, az ajándék könyv akció 
a" al ki dá Monk e j a készlet erejéig érvényes és az 
a. sát pr p" ent, a adatok feldolgozhatósága miatt 
új a? szd 3 csak azon új előfizetőinkre vonat- 
E Wa. kozik, akik az IDG Magyarországi 
ke sát pe a ád Lapkiadó Kft-nél fizetnek elő! 
a A ui s . 90." pe ő a 
8 zi a 


a 
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SriREK 


KIADÓ 
Activision 


KATEGÓRIA 
Többszereplős TPS 
KÖRNYEZET FEJLESZTŐ 
Shrek-meseuniverzum . KnowWonder 
FEJLESZTŐ KORÁBBI JÁTÉKAI 
Harry Potter and the Philosopherss Stone, 
Harry Potter and the Chamber of Secrets 


s Sziasztok! J öttem bealázni azt a perzsa gyereket!" 


Az USA-ban óriási sikert aratott 
Shrek 2 mozifilm PC-s játék- 
adaptációjával ezúttal a Harry 
Potter készítőit bízták meg. 

A KnowWonder raymanesre vette 
a figurát, és a zöld ogre kiagyalói 
ezzel jártak a legjobban. 


uHmm... a királynak pont egy szamárszörme kabát hiányzik télire... " 


hrek konzolon már nem isme- 
S retlen figura, hiszen Xboxon, 

PS2-n, GameCube-on és 
GBA-n rengeteg ügyességi/ugrándo- 
zós játék föszereplőjeként találkoz- 
hattunk vele. A TDK Mediactive ösz- 
szes verziója egyvalamiben megegye- 
zett: a négy géptípusra kiadott tíz já- 
ték mindegyike elképesztően pocsék- 
ra sikeredett: a kazettákról, 
flopilemezekről és CD-kről híressé 
vált cég bizony játékkiadással eddig 
nem nagyon öregbítette hírnevét, 
a Shrek nevet pedig elképesztő mó- 
don sikerült lejáratnia. Így nem csoda, 
ha a Dreamworks ezúttal egy na- 
gyobb nevű kiadóval, az Activisionnel 
állt össze, amely a Harry Potterrel már 
bizonyított (igaz, igen hullámzó telje- 
sítményt nyújtó... ) KnowWondert bíz- 
ták meg a fejlesztéssel. Úgy látszik, 
a zöld ogre kalandjai jobban megih- 
lették öket, mint a szemüveges 
máguséi... 


Anyósvicc tilos! 

A játék eseményei pontosan ott foly- 
tatódnak, ahol az első film lezárult. 
Shrek és Fiona boldogan élnének, 
míg meg nem halnak, ám úgy érzik, 
hogy ehhez az ogrelány emberi szüle- 
inek jóváhagyására van szükség. Így 
tehát Shrek, Fiona és a cserfes Sza- 
már útra kelnek, hogy meglátogassák 
az anyóst és apóst. Többet nem áru- 


dig ezzel általában kedveskedni szok- 
tak a játékosnak. 


Tét a PC-re 

Érdekes, hogy míg Xboxon egy több 
játékelemből összegyúrt sokszínű 
platformjátékkal volt dolgunk, amely- 
ben Shrek egész csapatát egyszerre 
irányíthattuk (akár többjátékos mód- 
ban is), addig a PC-s változat inkább 


A cserfes szamár hátsó patájával igazi állkapocs- 
kiugrasztó rúgásokat tud bevinni, emellett ő is 
pattog, mint a nikkelbolha. 


lok el a sztoriból, hiszen sokan még 
biztosan nem látták a filmet. A keret- 
történetet amúgy egy lapozgatós me- 
sekönyvből ismerhetjük meg: a film 
átvezetői minden bizonnyal látványo- 
sabbak lettek volna, de 

a Dreamworks, úgy látszik, nem adta 
rá áldását. Furcsa, hogy bónuszként 
még a film trailerjét sem tekinthetjük 


meg (ez a konzolverziókra is igaz), pe- 


a Rayman 3-ra emlékeztető hagyo- 
mányosabb ugrálós játék. 

Szó sincs azonban arról, hogy rosz- 
szabbul jártunk volna. A PC-s verzió 
valahogy látványosabb, érdekesebb, 
söt a filmet jellemző felnöttes humor 
is sokkal inkább átjön. Bár közel sem 
fogunk annyit kacagni, mint a mozi- 
ban, stílusukban ezek a filmecskék 
igen jól átadják a szélesvásznon lát- 


ható kalandok hangulatát. Egyedül 
azt sajnáltam, hogy a főszereplők 
szinkronhangjához ezúttal nem sike- 
rült megnyerni az eredeti színészeket 
(Mike Myerst, Eddy Murphyt, 
Cameron Diazt vagy Csizmás Kandúr 
szerepében Antonio Banderast), mert 
nhelyettesítőik" sajnos csak elég halo- 
vány utánzataik... 


Az ogre szépségverseny 
első helyezettje 

A Shrek 2 grafikája ugyan nem fogja 
felkelteni a Dreamworks irigységét, vi- 
szont ugrálós játékhoz mérten igen 
tisztességes munkát végzett vele a 
KnowWonder. Shrek és barátai első- 
rangúan kidolgozottak: a nagy darab 
zöld ogre, Szamár, Fiona és a Csiz- 
más Kandúr mintha a filmvászonról 
léptek volna ki, de (egy-két ellenségtí- 
pust leszámítva) általában az ellenük 
felvonuló agresszív banditák és a fel- 
dühödött parasztok is egész jópofára 
sikeredtek. A hegyek, erdők, mezők 
kissé szögletesek, textúráik néhol 
mosottasak, de a szintén Rayman 3- 
at idéző, gondosan kimunkált környe- 
zeti elemekkel (falucskák, házikók, 
zsiványtanyák stb.) büszkélkedő igen 
változatos helyszínek sikeresen elfe- 
lejtetik az apróbb hiányosságokat. 

A meseszerű konzolos grafika nyilván 
nem fogja bealázni a Far Cryt, de nem 
hiszem, hogy bárki ezt várná tőle... 


Hárman pácban 
A Shrek 2 nem is grafikájával emelke- 
dik ki más platformjátékok közül, ha- 


e. 4 


a következő filmben... ) 


nem a három, stílusában eltérő karak- 
ter irányításával. A főszereplő termé- 
szetesen maga Shrek, aki hatalmas 
ökölcsapásainak és különleges 
ütéskombóinak köszönhetően legin- 
kább az erejével tud érvényesülni, de 
ha szükség van rá, akkor jó nagyokat 
is tud ugrani. 
A másik figura a szómenéses Szamár, 
aki hátsó patájával igazi állkapocs-ki- 
ugrasztó rúgásokat tud bevinni, emel- 
lett ő is pattog, mint a nikkelbolha, és 
némileg gyorsabb, mint a nagy darab 
ogre, 
Végül ott van Csizmás Kandúr, a má- 
sodik rész új karaktere, ,akivel" elő- 
ször meg kell küzdenünk, hogy 
a ,csapatunkba" álljon. A hosszú láb- 
belit hordó derék macska egy hosszú, 
spanyolos vívókarddal van felszerel- 
ve, és ha nem is egy Prince of Persia, 
de azért vele is igen hatékony vágá- 
sokat tudunk bevinni. 
Bár hőseink jellegükben sok tekintet- 
ben különböznek egymástól, sajnos 
a játékmenet 
szempontjából 
szinte sem- 
milyen el- 


Bár a zöld ogre eddig csak 
konzolon jelent meg, eddig 
már összesen tíz Shrek játé- 
kot sikerült a legváltozato- 
sabb géptípusokra kihoznia 
a TDK-nak. A legelső, 

a mostani részhez hasonla- 
tos Shrek Xbox-exkluzív 
volt, de a pocsék irányítás, 
a gyenge grafika és a sótlan 
játékmenet miatt sajnos 
igencsak sikerült lejáratni vele a brandet. 
A TDK következő dobása a Shrek Super 
Party című ,többszereplős ügyességi tár- 
sasjáték" volt, amelyet mindhárom gépti- 
pusra sikerült kihozni - és mindegyiken 
borzalmas trére sikeredett. Az önmagát 
más címekkel is egyre inkább lejárató cég 


térés sincs köztük, hiszen mindegyi- 
kük éppúgy szakértő az 
,üsdvágdnemapád"-ban, mint az ug- 
rálások tekintetében. Maga Shrek ta- 
lán kicsit lassabb, de erősebb, Csiz- 
más Kandúr pedig különösen gyorsan 
tud cikázni kardjával, illetve bizonyos 
csöveken macskamódra fel tud ro- 
hanni, de ez utóbbi tulajdonságát le- 
számítva a játék hevében nem sok 
különbséget észlelünk köztük. 


Szanatórium ogréknak 

Az egyetlen komolyabb baki, amelyet 
a KnowWonder elkövetett, a játék ne- 
hézségi szintje. Mint a Harry 
Pottereknél, ezúttal is túl könnyű a já- 
ték (sőt, itt még inkább az), úgyhogy 
minden különösebb kihívás vagy erő- 
feszítés nélkül végigroboghatunk raj- 
ta. A verekedések során a banditák 
elképesztő bárgyúságról tesznek ta- 
núbizonyságot: minden egyes pofont 
bambán bevárnak, és nagyon ritkán 
sebzik hőseinket, de ezt is olyan 
lagymatagon teszik, hogy az egész- 
ségügyi csík jó, ha pár millimétert kú- 
szik arrébb. 

Hasonlóan könnyedén ugorhatjuk át, 
vagy kerülhetjük ki az olyan különféle 
akadályok legtöbbjét, mint a szoká- 
sos (nem túl fantáziadús... ), ritmiku- 
san lángot lövellő virágok, csövek 
vagy a csapdák, lézerfények. 
Kivitelezésében és jellegében tehát hi- 
ába is törekszik a Shrek 2 a Rayman 
3-féle etalon megdöntésére, a kiscso- 
portos óvodásokat becélzó nehézségi 
szintje miatt mégiscsak némileg ku- 
darcot vall az idősebbek körében. Kár. 
Berrr 


[Purysistton d d nem csüggedt, és a kudar- 


cok ellenére elszántan vi- 
csorogva GameCube- 
exkluzívként hozta ki 

a Shrek Extra Large című 
extra Sittes platform ugri- 
bugriját, emellett pedig szin- 
te egymás után ontotta ma- 
gából a pocsékabbnál po- 
csékabb GameBoy 
Advance-es címeit. Ráadá- 
sul még az ősrégi Game Boy Colort és 
Playstation 1-et sem kímélték: ezeken 

a gépeken is egy-egy játékkal sikerült 
könnyeket csalni a zöld ogre rajongóinak 
szemébe. Végül a Dreamworksnek minde- 
ne tele lett a tök(éljetlen TDK-val, és a má- 
sodik rész jogait az Activisionnek adta el. 


B RAM / 16 MB VGA 


PIII 800 MHz / 128 


AMD 1800- / 512 MB RAM / Radeon 8500 


,Bár viszonylag régi videokártya van most 
nálam, a Shrek 2 gond nélkül futott." 


4t Három hős: Shrek, 4 Óvodásoknak meg- 
a szamár és Csizmás felelő nehézségi 

Kandúr szint 

it A karaktereket 
nagyon szépen 
kidolgozták 

€ Jól kialakított pályák 
és játékmenet 

GRAFIKA 8 

HANGOK 6 

IRÁNYÍTÁS 7 


HANGULAT 8 
KIHÍVÁS 3 
SZAVATOSSÁG 5 


Remek (bár némileg konzolos) 
grafikájával, jól kidolgozott játék- 
menetével, aránylag vicces pár- 
beszédeivel és háromféle hösé- 
vel a Shrek 2 méltó vetélytársa 
lehetett volna a Rayman 3-nak, 
ám az óvodás nehézségi szint 
sajnos sokat ront az összképen. 


OL 


Í Rayman 3 ] 929 
Harry Potter and the PS ] 899 
d Harry PotterandtheCos — ] 7490 


Furcsa játék, 
Vagy övet hordunk, vagy ruhát... 


HA SÍRNI TÁMAD KEDVÜNK... 


Akinél pipa van, az mehet, a töb 
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biek újraírják a dolgozatot 


VWARLORDS 
BAT TLEGRHRY III 


Van úgy, hogy az embernek be kell látnia: nem 
megy. A régi, megszokott klisék, a pár éve még 
bevett gyakorlatnak számító megoldások már 
nem működnek. Aki mindezt felismeri, és váltani 
tud, az jó eséllyel fennmarad. Aki nem... az kiad- 
ja a Warlords Battlecry harmadik részét. 


z izometrikus grafika már 
A 2000-ben sem volt hamvas 

frissességű találmány, de ak- 
koriban még csak enyhe ejnye járt 
azért, ha valaki mégis ragaszkodott 
a régi technikai megoldáshoz, mint 
ahogy azt a Warlords Battlecry készítői 
tették. Pedig az alapötlet tulajdonkép- 
pen életképesnek tűnt: a sokak által 
kedvelt Warlords sorozat világát, hőse- 
it rakták át a talán még többek által 
kedvelt RTS-környezetbe. A megvaló- 
sítás azonban a legnagyobb jóindulat- 
tal is gyenge közepest érdemelt. Ilyen- 
kor szokás a kiadónál vérfürdőt ren- 
dezni, fejeket követelni, felmondó nyi- 
latkozatokat gyártani. Ez nem történt 
meg, ugyanis a legendás SSI csend- 
ben kimúlt. Nem úgy a Battlecry! J ött 
a második rész - s a menetrendszerű 
bukás. A Ubi Soft ugyan nem ment 
tönkre ettől, de a folytatás kiadásától 
már diszkréten elzárkózott. 


Kiadom, ha addig élek is. 
Márpedig csak addig élsz! 
Egyszóval nem mondható babonás- 
nak az Enlight Software. Ők vették 

a bátorságot, s felkarolták az évszá- 
zad legnagyobb ötletét: legyen 
Warlords Battlecry III! A játéktervezők 
pedig meghálálták a bizalmat. Sze- 
melvények az , újdonságokból": 
izometrikus grafika, irányítható hősök, 
varázslatok, egy darab kampány, fej- 
lödési lehetőség stb. Ha ezeket hall- 
juk, bizonyára csak egy erős atyai po- 
fon akadályozott volna meg minket 


80 


abban, hogy eladjuk a család Video- 
ton márkájú tévéjét, s az árából meg- 
vegyük életünk programját - 1994- 
ben. De, sorstársaim a zűrben, 2004 
van! Olyan játékokkal, mint a Far Cry 
vagy éppen a készülő Rome: Total 
War. Ilyen mezőnyben gondolták be- 
nevezni a WBIII-at? Ha komolyan 
gondolták, akkor ez egy vicc; ha vicc- 
nek, akkor meg túl durva. 

Ám mégiscsak egy bemutatóról van 
szó, tehát zongorázzuk végig a téma- 


tőt feltételezzünk), akkor ott minden bi- 
zonnyal már sündisznóval és havasi 
gyopárral is indulhatunk. Ha túljutunk 

a faji problémán, újabb hosszú lista kö- 
vetkezik a foglalkozásokkal. Mivel bár- 
melyik nép tagja felvehet bármilyen 
kasztot, így érdekes kombinációk állít- 
hatók elő. A törpe ösmágushoz vagy 

a nemes elf halállovaghoz képest az ál- 


Ilyenkor szokás a kiadónál vérfürdöt rendezni; fe- 
jeket követelni, felmondó nyilatkozatokat gyártani. 


köröket. Mint azt már említettük, 2D-s 
izometrikus látványban ,gyönyörköd- 
hetünk". A képek önmagukért beszél- 
nek, de azt azért külön kiemelnénk, 
hogy mennyire sehogy sem mutat 

a sok pasztellszín közé berakott ani- 
mált karakter. Hogy forgatni lehet-e 

a kamerát? Kitalálhatod. Tessék? 
Hogy legalább 90 fokokkal? Te kis tel- 
hetetlen, még mit nem! De jó hír, hogy 
a hangok és a zene legalább helyen- 
ként színvonalasnak mondhatók. 


Mindenki mindenkivel 
Választható fajok és kasztok tekinteté- 
ben már a WBII sem állt rosszul, 

s most erre pakoltak még néhány la- 
páttal. A választható lények listája már 
alig fér el a képernyőn, ha lesz negye- 
dik rész (hogy valami nagyon elretten- 


talunk favorizált démonölő démon egé- 
szen szokványos párosításnak tűnik 0. 
Kampány mostis csak egy szem van, 
de az legalább valamennyire érdekes. 
A térképen ugyanis csak fontosabb 
helyszínek vannak megadva, s mi 
dönthetjük el, mikor merre 
csalingázunk, s ott kikkel akasztunk 
tengelyt. A hadjárat során sok barátra 
és még több ellenségre tehetünk szert. 
Előbbiek nagy előnye, hogy ritkán tá- 
madnak ránk, ellenben ha úri kedvünk 
úgy tartja, az ő fajukat is vezethetjük 
egy-egy küldetés erejéig. Ez, valamint 
a varázstárgyak használata visz némi 
életet a vérszegény Battlecry-ba, de ez 
maximum arra elég, hogy kómában 
vegetáljon. Reméljük, soha nem ébred 
újra öntudatra... 

-csonti- 


Lord Csonti illő kísérettel vonul a koponyák palotájába 7 


kutyához képest a pitbull egy palotapincsi 
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KATEGÓRIA KIADÓ 

RTS Enlight Software 
KÖRNYEZET FEJLESZTŐ 
Fantasy Infinite Interactive 


FEJLESZTŐ KORÁBBI JÁTÉKAI 
Warlords IV: Heroes of Etheria 


A GAMESTAR 
ÉRTÉKELÉSE 


1 Némi ötlet Ronda 
a kampányrészben Sablonos 
Idejétmúlt 


4 Alacsony gépigény 


MINIMUM HARDVER 
PIII 450 MHz / 128 MB RAM / 16 MB VGA 


-Ccsonti- VÉGSZAVA 


aal Gyenge kezdés után erős vissza- 
! esés. Egy játék, amely már 

évekkel ezelőtt is a futottak még 

kategóriájába tartozott volna, 
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J ött, látott, és győzött. Igaz ez az alapjátékra, de 
a kiegészítőjére is. M ég ilyen ,páncélveszélyes" 
időkben is helyt tudott állni, ami meglepő, tekint- 
ve a nagy tűzerejű felhozatalt és delikvensünk el- 
avuló haditechnikáját. Lássuk hát, mitől is lángo 


az a bizonyos horizont! 


elyik az a stratégia, amelyik 
41] a csúcskategóriás Panzers 

mellől el tudott rántani, rá- 
adásul nem is csak pár pillanatra, ha- 
nem több napra? Magam sem gon- 
doltam volna, hogy a BH-nal való 
kapcsolatom ilyen irányt vesz... 0. 
Annak idején a Blitzkrieget becsülettel 
végig is nyomtam - tegyük hozzá, 
a vége felé már kezdett kicsit unal- 
massá válni - de hogy a kiegészítő 
ekkorát üt? Valami hasonló a helyzet, 
mint a Warcraft 3 - Frozen Throne- 


56 új egység is helyett kapott a BH- 
ban, bár a jelenlétük nekem nem is 
tűnt fel igazából, 


Kőkemény hadjárat 

Hogy miért nem? Mert annyira belefe- 
ledkeztem a csatákba! Elképesztően 
izgalmas missziókat sikerült össze- 
rakniuk a nivalos arcoknak. A vélet- 
lenszerű küldetéseket gyorsan felejt- 
sük el: kizárólag aprólékosan kidolgo- 
zott történelmi ütközetekben veszünk 
részt. A nehézségi szint pedig brutális 


A véletlenszerű küldetéseket gyorsan felejtsük el: 


kizárólag történelmi, aprólé 


Pá 


osan kidolgozott 


ütközetekben veszünk részt, 


jánál: a tanítvány túlszárnyalja meste- 
rét! A különbség jelen esetben annyi, 
hogy itt az alapprogram kisebb játék- 
menetbeli hibáit is kigyomlálták, illet- 
ve az MI agyafúrtságára is rágyúrtak. 
De nézzük a konkrétumokat, hiszen 
csak egy oldalban tudok áradozni. 
Összesen egy kampányban vehetünk 
részt, ami nem tűnik soknak, ha azon- 
ban azt mondom, hogy Rommelt, 

a német tábornokot kísérhetjük végig 
1940-től 1944-ig, 18 küldetésen át, 
akkor már közel sem olyan kevés az, 
amiből élünk. A franciaországi táma- 
dástól kezdve masírozunk előre egé- 
szen a Csatornáig, majd Észak-Afri- 
kában mérközünk meg a britekkel, ezt 
követően Olaszországban, végül 
Normandiában vetjük ütközetbe csa- 
patainkat. Változatosságra tehát nem 
lehet panasz. Mintegy ,mellékesen" 
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(újabb hasonlóság a Frozen Throne- 
nal). Mielőtt azonban bárki is elijedne, 
Sietve kijelentem, hogy nem lehetet- 
lenség teljesíteni őket, csak nagyon 
oda kell figyelnünk - akárcsak egy va- 
lódi csatában. Nincs semmi lazsálás, 
folyamatosan figyelemmel kell kísér- 
nünk az események alakulását, és 
ajánlott gyakran megállítanunk a játé- 
kot, különben esélyünk sincsen. Külö- 
nösen tetszett az, hogy szinte mindig 
rá vagyunk kényszerítve, ne fejjel 
menjünk az ellenségnek, hanem kü- 
lönböző trükköket alkalmazva gyen- 
gítsük meg. 


Páncélos tábornok 

A zseniális pályatervezés mellett já- 
tékmenetbeli finomításokkal is talál- 
kozunk: a korábban túlságosan erős- 
re vett felderítő mesterlövészt le- 


Talán picit megfontoltabban kellett volna indítani ezt a támadást... 


A két brit könnyűharckocsi gyanútlanul álldogál - már nem sokáig PF 7 


gyengítették - most már nem tudja 
egymaga lelőni a fél ellenséges had- 
sereget. (Ráadásul amúgy sem min- 
dig kapjuk meg.) Harckocsijaink típu- 
sa abszolút történelemhű, ami azt je- 
lenti, hogy "43-ig szinte mindig hát- 
rányban leszünk a szövetséges tan- 
kokkal szemben, és emiatt is ügyes- 
kedni kényszerülünk. Nagyon sokat 
nyom a latban, hogy a gép lényege- 
sen eszesebb lett: noha mostis haj- 
lamos néha a passzivitásra, gyakran 
vannak igazán meglepő húzásai. 

A légierő bevetése szintén picit reáli- 
sabb lett: bár többször is igénybe 
vehetjük a támogatását - küldetéstől 
függően -, ha lelövik a gépeket, ak- 
kor azok nem lesznek pótolva az 
adott csatában, Így nem árt odafi- 
gyelni az ellenséges légelhárításra is. 
A csapatmenedzselés ugyancsak ki- 
forrott: nem kapunk sem túl sok, 
sem túl kevés egységet, továbbá 
übertankokat sem tudunk vásárolni. 
Az egyedüli dolog, amitől néha már 

a hajamat téptem, a járművek ide- 
oda forgása volt, elsősorban a siva- 
tagban, ahol nem minden terep járha- 
tó. Más gondom nem akadt: 

a hangeffektek hangulatosak, a zene 
vérpezsdítő, és a grafika is elfogadha- 
tó - még ha nem is egy mai darab. 
Csak félve merem kimondani, de 

a Panzer General óta nem találkoztam 
olyan második világháborús stratégiá- 
val, anelynek a kampánya ennyire 
addiktív lett volna. Mivel pedig a BH 
még az alapprogramot sem igényli, 
ezért mindenkinek, aki kedveli a világ- 
háborús stratégiákat, csak ajánlani 
tudom. Kövesd a Sivatagi Rókát 0! 
Uhu 
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GYORSNÉZET 


KATEGÓRIA KIADÓ 

RTS CDV 
KÖRNYEZET FEJLESZTŐ 

II. világháború Nival Interactive 
FEJLESZTŐ KORÁBBI JÁTÉKAI 
Silent Storm, Etherlords, Rage of Mages 


A GAMESTAR 
ÉRTÉKELÉSE 


Lassan 

elavuló grafika 

A járművek néha túl 
sokat pörögnek-fo- 


£t Első osztályú 
kampány! 

1 Csak ügyesen és 
komoly odafigyelés- 


sel elvégezhető kül- rognak 

detések A grafika megérett 
£t Kijavított játékme- a váltásra 

netbeli hibák, oko- 

sabb MI 
GRAFIKA 7 — HANGULAT 10. 
HANGOK "9 KIHÍVÁS 10. 
IRÁNYÍTÁS 7 — SZAVATOSSÁG 8. 


MINIMUM HARDVER 
PIII 450 MHz / 64 MB RAM 1 16 MB VGA 


Nem találok szavakat! A BH 
meglepetésszerűen lerohant, és 
(napokra) elfoglalt. Még annak is 
add ajánlott a kiegészítő, akinek nem 
tetszett a Blitzkrieg, mert mes- 
termunka, ez nem kétséges. 


p9 904 
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Warcraft: Frozen Throne 939 

East Front 2: Fall of the Reich 859 

Age of Mythology: The Titans 8497 
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BEMUTATÓ 


A jó gulyás alapeleme a tökéletes tuzhely 


AZ OROSZ SÚSÚ 


Il OF THE DRAGO 


Micsoda nagy lehetőség sárkánynak lenni! Rára- 
bolhatunk királykisasszonyokra, rettegésben tart- 
hatunk egész királyságokat, és csücsülhetünk 

a nagy halom kincsünkön, a flash kis barlangunk- 
ban, az üveghegyen is túl... J a, hogy egy jó sár- 
kány feladatlistáján nem pont ez áll? A fenébe, már 
megint jöhet az unalmas világmegmentés, gonosz- 
kipurgálás, a végén meg a nagy halom arany he- 
lyett a hálás nemzet forró kézszorítása. Hát köszi. 


roszországban már régóta 
nagyszerű ötletekkel pótolják 


egyéb erőforrásokban meg- 


mutatkozó hiányosságaikat, nem cso- 


da hát, hogy a Primal Software is egy 
mondhatni remek alaphelyzettel állt 
elő: legyünk sárkányok! PC-s játék- 
ban, azt hiszem, kevésszer fordul elő, 
hogy egy szörnyet személyesíthetünk 
meg, nem csoda hát, hogy érdeklő- 
déssel vártam az ! of the Dragon 
megjelenését. 


Az utolsó reménysugár 

Történetünk szerint a jóságos sárká- 
nyok és a bölcs emberek szövetsége 
biztosította hajdanán a rendet, s tar- 


kiló, s bár haja nincs, van 50 darab 
tőrszerű foga... 


Fajválasztás 

Az éppen megszületett drágaság 
alapvető tulajdonságait és a játékban 
később követendő stratégiánkat 

a kezdetekben történő választással 
döntjük el, A vörös színű Annoth 

a standard alapmodell, aki bármely 
sárkányos történetben megállná 

a helyét: egészen erős testalkatú, 

a tüzet pedig tudja fújni, vagy akár 
varázsolni is. A fekete fényezésű 
Morroth ki más is lehetne, mint 

a nekró, aki zombikat idéz, savat 
köp, és meglehetősen gyorsan rege- 


Az újszülött remek színben van, körülbelül 250-cm, 
300 kiló, s bár haja nincs, van 50 db tőrszerű foga... 


totta vissza a sötétség erőit, hogy 
azok elözönöljék Középföldét, izé 
Nimoét... Mára a sárkányok eltűntek 
a színről, az egyedül gyengécske em- 
beri faj pedig nem képes feltartani 

a káosz hatalmas hadseregét. Szinte 
minden veszni látszik, amikor 
Ouibeck főmágus (egy varázsszönye- 
gen közlekedő Télapó- utánérzés) elő- 
kapja a frigóból a pont erre a célra 
tartogatott utolsó sárkánytojást, 

s szépen kikölti. Az újszülött remek 
színben van, körülbelül 250 cm, 300 
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nerálódik egy-egy bántás után. 

A harmadik pikkelyes delikvens 
Barroth, aki kiváló mágikus képessé- 
geivel, nem utolsósorban jeges lehe- 
letével hívja fel magára a figyelmet. 


Mindennapi teendőink 
Célunk nem más (nehéz lehetett kita- 
lálni), mint a gonosz erők elpusztítása 
a rendelkezésünkre álló arzenál segít- 
ségével. Tizenkét nagy pályarészen 
vándorolhatunk végig, ahol végül is 
(alküldetésekkel kiegészítve persze) 


A városközpontban regeneráló 


Itt mindenki az én pikkelyes borömre pályázik? ! 


mindig ugyanaz a célunk: felhentelni 
mindenkit, aki nincs velünk. Kedvenc 
házisárkányunk kap mindezekért XP -t, 
szintet lép (az Így szerzett pontokat 
vagy szétosztjuk tulajdonságaink kö- 
zött, vagy újabb , varázslatokat" ve- 
szünk rajta), és ami igazán dögös: 
küllemében is lassacskán felcsepere- 
dik. A játék RPG-mivoltát hangsúlyo- 
zandó, a megtermett szárnyasnak 
élelemre is szüksége van: ilyenkor 
etetés gyanánt fel kell markolnunk 
egy szörnyet vagy kóbor állatot 

a földről. Poénnak nem rossz, meg 
látványos is, amint élve felfalunk vala- 
kit, de sok értelme igazából nincsen. 


Felülről minden 

olyan egyszerű 

Ezt sajnos szó szerint kell érteni: maga 
az állatka szépen meg van rajzolva, de 
a földközeli környezet... Igaz, hogy na- 
gyon nagy pozitívumként varázslatok 
hatására a földfelszín változik (kráterek 
képződnek egy robbanás hatására, 

s árkok nyílnak hathatós varázsigéink 
eredményeképpen), az erdők pedig tel- 
jesen felperzselhetők például, de ahogy 
kinéznek, jobb is, ha kicsit megpusztít- 
juk őket. A felszín élettelen, nincs rajta 
számottevően semmi, az épületek egy- 
másra hányt pasztellszínű hasábok, az 
embereknek pedig nincsen arcuk, 
olyan fejük van, mint egy lehasznált, 
kopott LEGO-emberkének. Brrr... 
Sam 


dhatunk s e ; 


GYORSNÉZET 


KATEGÓRIA 
Akció/RPG 


KIADÓ 
Strategy First 

KÖRNYEZET FEJLESZTŐ 
Fantasy Primal Software 


FEJLESZTŐ KORÁBBI JÁTÉKAI 


A GAMESTAR 
ÉRTÉKELÉSE 
1 Sárkány vagyok! 
€ J átéktér 
amortizálása 


Nehézkes irányítás 
Bizonyos részek 
igénytelen kidolgo- 
zása 


MINIMUM HARDVER 
PIII 800 MHz / 128 MB RAM / 32 MB VGA 


Sam vÉGSZAVA 


Engem sajnos nem győzött meg: 
bár az alapötlet nagyon jó, a ki- 
vitelezés némi kívánnivalót hagy 
maga után irányítási és grafikai 
szinten. Érdemes kipróbálni, de 
csak megfelelő fenntartásokkal 
és nem túl nagy elvárásokkal, 
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Champions of Krynn 899 
Dragon Strike 829 
Dragonriders: CoP 689 
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JÁTSZOTTUK MÉG... 


Békategória 


FROGGERS ADVENTUÜRES: 1 HE RESCLJE 


h..! ármilyen furán hangzik is, 
Frogger a játékipar egyik nagy 
öregje: élt, él, és élni fog. Sikerének 
titka, hogy... Nos, ez akkora titok, 
hogy mi sem tudunk rájönni. 
Az ös-Frogger ugyanis még az őskorban, 
húsz éve jelent meg. A játék az évek s0- 
rán alig változott, igaz, mára 3D-ben tün- 
dököl, de a lényeg ugyanaz maradt: sze- 
rencsétlen békánkkal átvergődni a pályák 
végéig. Régen ez még csak egy úttest 
volt (C-64-en ki játszott vele? ), mára 
csilivili dzsungel, csapdákkal és lehetet- 
len lényekkel. Az új epizód irányítása 
meglehetősen sunyi, mert noha testre 
szabható, csak jó néhány újraindítás után 
jövünk rá, hogy mégis miképp érdemes 
kiosztani a gombokat: a négy nyíl mesz- 
sze nem elég, mert békánk azokkal rög- 
tön az adott irányba ugrik. Kell még két 


gomb, amelyekkel egy helyben fordul, kell egy 

a dupla ugráshoz (ilyenkor egy mezőt kihagy), egy 
pedig ahhoz, hogy nyelvünkkel elkapjunk, és ma- 
gunkhoz rántsunk különféle tárgyakat. (Békák va- 
gyunk, nicht war?) A küldetéseket egészen infantilis 
és felesleges átvezető animációk kötik össze, ame- 
lyek inkább csak rontanak az összhatáson. Az 
ugyan sosem árt, ha van egy játéknak sztorija is, itt 
azonban tökéletesen meglettünk volna nélküle... ez 
tipikusan olyan játék, amellyel GBA-n vagy mobilon 
elszórakozik az ember, de PC-n leülni egy ilyen 
elé... Ha a frog angolul azt jelenti, hogy béka, akkor 
ez a frogger kábé annyit tesz: bakker. 


ÉRTÉKELÉS 
KIADÓ 
Acclaim 


FEJLESZTŐ 
Swordfish 


DD 


Bunyó a foci ürügyén 


WORLD CHANPIONSHIP RUGBY 


F . ölaázjátnástásaáásolátós hatalmas rajongótáboruk 
van, ennek megfelelően számtalan játék ké- 
szült már nekik. A rögbi azonban mindig is egy 
kicsit mostohagyereknek szá- 
mított. 

Pedig milyen jó is az, amikor fülig 
sáros, debella pasik verik laposra 
egymást egy lehetetlen formájú 
labda ürügyén! Ha nem számítjuk 
a Pro Rugby Manager 2004-et 
(amely nevéből is sejthetően in- 
kább stratégia, mint akció), az 
utóbbi időben csupán az 
Electronic Arts-féle Rugby 2004- 
nek örülhettek a bunyós foci rajon- 
gói. Őszintén szólva mégsem örül- 
tek neki, mert nem lett egy túl jól 
sikerült darab - ami egy EA- 


Kicsi a rakááás !!! 


sportjátéktól viszonylag meglepő. A figyelem tehát 
a WCR felé fordult, mely mindenképpen győztesen 
kerül ki az összehasonlításból. Grafikája szebb, a já- 


tékmenet hangulatosabb, csupán egyvalamiben 
nem tudja lekörözni a Rugby 2004-et: csakis az an- 
gol csapatot licencelték. A játék jellegéből fakadóan 
ez nem is nagy gond, mivel korántsem a taktika, 
sokkal inkább a zúzás a fontos. Hihetetlenül gyorsan 
peregnek az események, úgyhogy hiába a FIFA- 
gyakorlat, legalább 1-2 óra kell, mire belejövünk az 
irányításba. A hangulat viszont kárpótol, föleg a két 
profi kommentátor, a Sky Sportstól kölcsönkért Stu- 
art Barnes és Miles Harrison. Hála az ő lelkesedé- 
süknek, még aztis elhisszük, hogy jól játszunk. 


KIADÓ 
Konami 
FEJLESZTŐ 
KCEJ 


Akhileusz áll a sarkon 


BATTLE FOR TROY 


mozikban hatalmas sikerrel futó Trója epo- 

szi (haha, nem véletlenül) csatajeleneteit 
nézve az ember érzi, hogy milyen dögös straté- 
giát lehetne összehozni ebből. Ez nem az. 
Miután Wolfgang Petersen filmjében láttuk Akhil- 
leuszt (és tudjuk, hogy éppúgy néz ki, mint Brad 
Pitt) talán az isiben is könnyebb lesz megbirkóz- 
ni az Iliásszal. A Battle for Troy azonban még at- 
tól sem lenne élvezhetőbb, ha közben fél szem- 
mel a filmet néznénk, miközben maga szép Helé- 
na ücsörög mellettünk. (Ki lenne képes ilyen 
mutatványra... 9? Bad Sector) Kidolgozatlan, 
innen-onnan lopott ötletek mindenütt, unalmas, 
vontatott játékmenet, és mindaz, amivel csak el 
lehet rontani egy első ránézésre még ígéretesnek 
tűnő játékot. A grafikával (3D-s, kicsit mégis 
a Settlersre hasonlít) még nem is lenne olyan 
nagy gond. Nincs termelés, ha elfoglalunk egy 
falut, zsupsz, kinő a földből egy torony, és máris 
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csordogál az arany. Amíg 

a pénz tart, gyárthatjuk az 
egységeket, aztán nyomás 

- körülbelül ennyi a straté- 
gia. Embereink mennek, 
mint a lemmingek, teljesen 
rendezetlenül, szigorúan li- 
basorban, hogy egyesével 
mészárolják le őket. Egyet- 
len érdekes ötlet, ami elvész 
a bénázásban: ellenségeink 
hébe-hóba elejtenek külön- 
féle tárgyakat, például pénzt vagy elemózsiát: 
előbbi értelemszerűen kincstárunkat gazdagítja, 
ha pedig egyik egységünk a földre hullott kaját 
burkolja be (egy trójai faló... jaj), akkor vala- 
mennyit gyógyul. A többi azonban csak szenve- 
dés, Ford Fairlane-t idézve: enyhén szórakozta- 
tó, de inkább fájdalmas. 


KIADÓ 


ValueS oft 
FEJLESZTŐ 
Zono 
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Rérnálorrvilág 


bemutató 5 játszottuk még 


FOREVER WORBRBLDS 


3 Íme a három jóbarát: Gagyi, Ciki és Uncsi 


Az (ellúszó erőd 


THE ALAIVIO: 
FIGHT FORINDEPENDENCE 


z a játék voltaképp oktatási segédanyag. El 

tudom képzelni, ahogy törióra végén így 
szól a tanár: ,péntekre pedig mindenki tolja vé- 
gig az Alamót, mert felelés lesz!" 
Nem rosszból mondom, de már a kezdőképernyőről 
üvölt, hogy itt és most nekünk nagyon meg fogják 
tanítani, miképp is történtek a dolgok, amikor a sze- 
rencsétlen texasiak Mexikóval szálltak szembe 
a függetlenségért. Sebaj, úgy tanul a gyerek, ha ját- 
szik. Vagy nem?) Tudat alatt valami régi Sid M eier- 
klasszikus koppintására számítottam (például 
Gettysburg), de ez teljesen más. Nyolc küldetésen 
át kell harcolnunk, míg eljutunk a legendás erődig, 
de ha jók vagyunk, kapunk három olyan pályát is, 
amelyben átírhatjuk a történelmet. A játékmenet na- 


Harc, wégia, Fantasy 


SÁRKÁNYÖLŐ 


N éha érdemes elszórakozni egy-egy ingyenes, 
online játékkal, hiszen sok kellemes meglepe- 


omen Il um ea a sedl  Sezmt Pemnasd Pgnztbn 1 buz zat 
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szani vele, de olyan volt, mintha kikapcsolódásképp 
hibajavítóval kellett volna fehérre festenem az 
Andrássy utat. Hogy az milyen? Unalmas, frusztráló 
és előbb-utóbb bevillan, hogy ennek bizony nincs 


ó téma időről időre elsiratni 
J a kalandjátékokat, pedig 
a műfaj rendületlenül virágzik. 
Ez abból is látszik, hogy ebből 


F" a kategóriából kerül ki a leg- sok értelme. Se eleje, se vége, ,szürreálisnak" és 
több béna játék. nálomszerűnek" titulált idióta helyszínek (ami csak 
Miért éri meg gagyit kiadni? arra ürügy, hogy a legkevésbé sem odaillő rejtvé- 
A The Adventure Company nyeket is el lehessen sütni), valamint technikai 


(a Dreamcatcher kalandügyi diví- 
ziója) ugyanis fáradhatatlanul ont- 
ja a dögunalmas Myst-klónokat, 
ósdi grafikával, összecsapott 
sztorival és mindig ugyanazokkal 
a hibákkal (mint például a pixel- 
hunting). Szó se róla, ha befut egy 
Syberia vagy egy Broken Sword 
3, annak lehet nagyon örülni, de 
ritkák ezek, mint a fehér holló. Itt 
van például ez a Forever Worlds. 
Esküszöm, én megpróbáltam ját- 


problémák tömkelege. Egy dolog azonban nagyon 
tetszett: amikor játék közben kilépünk a menübe 
matatni, visszalépés előtt kapunk egy kérdést: , Biz- 
tos, hogy folytatni akarod a játékot?" Nos... ezen 
valóban érdemes eltöprengeni. 


ÉRTÉKELÉS 
KIADÓ 


Adventure Company 
FEJLESZTŐ 


Hexagon 


énis öt ati 


dául egy erődöt védve nappal harcolunk, éjjel pedjú 
mérnökeink segítségével igyekszünk helyrehozni 

a károkat. Ez - bármilyen furán hangzik is -, majd- 
nem olyan izgi, mint a harc, ha ugyanis nem jól gaz- 
dálkodunk az idővel, másnap sokkal-sokkal nehe- 
zebb dolgunk lesz. A grafikára nincs panasz 
(ugyanaz az engine, mint a Battle for Troy - azért ez 
sok egyebet is elárul... ), ennél azonban jóval na- 
gyobb baj, hogy ez a játék egyszerűen félkész. Me- 
net közben több bugot láttam, mint jenkit. Néha el- 
megy a hang, néha elmegy a kép, de akkor lepőd- 
tem meg a legjobban, amikor egy szimpla jobb 
klikkre (kíváncsi voltam, hogy mit csinál), úgy meg- 
állt minden, mint a hal szeme. Hát ezt csinálta. 


KIADÓ 
Activision Value 
FEJLESZTŐ 
Zono 


tést tudnak okozni. J ó példa erre a Sárkányölő, 
mely nemrégiben indult, és képeivel, mókás, érde- 
kes szövegeivel, na meg per- 
sze egyszerű, mégis izgalmas 
játékmenetével jó időtöltésnek 
bizonyul. Ahogy sorban hajtjuk 
végre a küldetéseket, gyűjtö- 
getjük a kincseket, na meg 

a tapasztalati pontokat, úgy 
léphetünk egyre magasabb 
szintre, és válhatunk zöldfülű 
kalandozóból akár sárkányölő 
hőssé. Később persze bejön 

a képbe az aréna, az akadé- 
mia, na meg a boltos is egyre 
érdekesebb cuccokkal ked- 
veskedik nekünk. A játékot 
http://sarkanyolo.beholder.hu 
címen érhetitek el. 


KIADÓ 
Beholder Kft. 
FEJLESZTŐ 
Beholder Kft. 
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UDGET 


POKOLI SZOMSZÉDOK 


it tegyünk akkor, ha az ide- 
m] geinkre megy a ,drága" 
szomszéd a rikácsolásával, 


az üstdobolásával, a lagzis zene stb. 
iránti rajongásával? Második ötlet (az 
elsőt, hmm, inkább hanyagoljuk... 0) 
egy jó kis FPS-ezés lehetne, ahol az 
ellenséges bot egészen véletlenül 

a szomszéd nevét örökli. Ha azonban 
humorosabb módon szeretnénk 
bosszút állni - legalább virtuálisan - 
a mellettünk lakón, akkor a Pokoli 


szomszédok is remek választás lehet. 


A játékban Woodyval törünk borsot 
a szomszéd orra alá. Hogy mindez 
azonban kissé fűszerezve legyen, va- 
dabbnál vadabb tréfáit nemcsak 
Woody élvezi, hanem a közönség is 
- hősünk ugyanis egy kandi kamerás 
tv-műsor főszereplője, így minél job- 
ban megkacagtatja a nézőket, annál 
több pontot kap. Ehhez a lakásban 
fellelhető tárgyakat hasznosítva, kü- 
lönböző csalafinta csapdákat kell ki- 


alakítani, amelyekbe aztán a gyanút- 
lan szomszéd belesétál. A feladatok 
persze egyre nehezebbek, miközben 
arra is oda kell figyelnünk, hogy áldo- 
zatunk ne vegyen minket észre, hi- 
szen az komoly problémákat vetne 
fel... A játék grafikája teljesen 2D-s 

- nem egy csilivili, de képregénysze- 
rú, hangulatos, úgyhogy nem lesz 
gondunk vele. Egyedüli hátránya, 
hogy a feladatok egy idő után kissé 
már hasonlóak, és emiatt ismétlődő- 
ek lesznek, de addig remekül el fo- 
gunk szórakozni ezzel az újszerű, né- 
miképp idétlen játékkal. 


P MMX / 64 MB RAM / 1 MB VGA 


4 Remek, új ötlet Átlagos grafika 
1 Humoros és Monotonná váló 
szórakoztató feladatok 
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COLD ZERO 
TIHELÁSI SIAIND 


opakodás, lövöldözés, kaland 
L és szerepjáték? Valóban, 

a Cold Zero mindezeket a le- 
hetőségeket igyekszik megragadni, 
kissé egyszerűbben, mint a Splinter 
Cell. Hősünk, J ohn egy exkom- 
mandós, aki, miután kirúgták - túl 
hamar húzta meg a ravaszt -, saját 
irodát nyit, titkárnővel, így próbálva 
meg eladni a ,szolgáltatásait". P er- 
sze, ahogy ez lenni szokott, már az 
első, simának tűnő küldetés után 
rögtön komplikációk támadnak, így 
máris ugrik a Kommandós Bt.- 


elképzelés. A sima kis túszkiszabadí- 
tás - és az evvel járó örleölés - után 
a maffia látogat meg minket, és mi- 
nekutána az ő levesébe köptünk be- 
le, választhatunk, hogy neki dolgo- 
zunk, vagy Game Over... Bár a törté- 
net kiváló, a játékmenetben már 
akadnak hiányosságok. A rejtőzkö- 
dés, lopakodás csak ritkán vezet Si- 
kerre, és a harcrendszer is meglehe- 
tősen egyszerű. A város, ahol dolga- 
inkat intézzük, szintén elég kihalt, 
gépkocsiforgalom például egyáltalán 
nincs az utcákon. A vásárolható fegy- 
verek és egyéb kiegészítők választé- 
ka viszont kielégítő. Öröm, hogy sike- 
res akcióinkkal tapasztalatot is gyűj- 
tünk, amelyet különböző képessége- 
ink fejlesztésére fordíthatunk. Bár 

a grafika nem egy hatalmas durranás, 
de mindent összevetve elmondható: 
a stílus kedvelői egy korrektül megírt 


szag 


nek a kezükbe. 


PIII 800 MHz 64 MB RAM / 32 MB VGA 


4 Hangulatos történet Primitív 
4 Szerepjáték-beüté- harcrendszer 
sek A látványtól nem 
esünk hanyatt 
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ROVAT 


TERMINATOR 3 
VVAR OF THE MACHINES 


it tennénk, ha a hűtöszek- 
rény és a mosógép életre 
kelne, és ellenünk fordulna? 


Bár ennyire nem rémálomszerű a T3 
világa, itt is gépekkel kell megküzde- 
nünk. Pontosabban mi is lehetünk 

a masinákkal, ha éppen úgy tartja 
kedvünk - a játék ugyanis napjaink 
kedvelt műfajában, a csapatorientált 
multi-FPS-ek között igyekszik kitűnni. 
Feladatunk, hogy a Terminator fil- 


mekből megismert jövőben, társaink 
segítségével győzelemre vigyük az 
emberiség vagy a gépek ügyét. Eh- 
hez - a szerény fegyverválasztékon 
kívül -, különböző járműveket is 
igénybe vehetünk, amelyek között 


van felderítő, illetve romboló típus is. 


Egyjátékos mód igazából nincs is 

a játékban, csak egy amolyan gya- 

korlópálya, ahol kipróbálhatjuk a kü- 
lönböző fegyvereket és járműveket. 


Mindez nagyon szép, de nem biztos, 
hogy a hálózati FPS-ek kedvelői ez- 

zel fogják múlatni az idejüket a jövő- 
ben. Miért? Nos, a grafika szörnyen 
elavult, a pályák felépítése már ezer- 
szer látott, és a csapatjáték sincsen 

komolyan kidolgozva - akár egyedül 
rambózva is gyözhetünk. Mindössze 
a komor jövőbeli hangulat hoz némi 

élvezetet az összecsapásokba, ame- 
lyek különben elég hamar unalmassá 
válnának. 


PIII 600 MHz / 128 MB RAM / 32 MB VGA 

4 Terminátor-világ Unalmas 
játékmenet 
Minimális játék- 
élmény 


D1lw 


THE T EÍVI-LE UF 
ELEÍVIENTAL EÉVvIL 


Baldurs Gate s0- 
A rozat sikere óta 
folyamatos a 


klasszikus RPG-k után- 
pótlása: a ToEE is ebbe 
a vonalba illeszkedik. Az 
izometrikus grafika na- 
gyon szépre sikerült, 

a karakterek is részlete- 
sen kidolgozottak. A Gary 
Gygax alkotta DSD-s 
szerepjátékrendszeren alapuló progi 
hűen visszaadja a fantasy szerepjáté- 
kok hangulatát. Bár maga a történet 
nem pályázhat babérokra - lévén kis- 
sé egysíkú: alapvetően egy szörnyek- 
kel teli templomból kell kiűzni a g0- 
noszt -, de más téren nagyot dombo- 
rít. A karaktergenerálás igen részletes : 
akár órákat is eltölthetünk a kidolgo- 
zott, mégsem túl bonyolult művelet- 
tel. Érdemes is ezzel komolyan foglal- 
kozni, mert a történet befejezésére is 
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hatással van az, hogy milyen jellemű 
hősöket indítunk. Ugyan embereink 
csak 10-es szintig fejlődhetnek, de 

a klasszikus DD szabályrendszer, 
valamint a kiegyensúlyozott játékme- 
net miatt ez nem okoz problémát. 
Szintén jól sikerültek a csaták: a kö- 
rökre osztott és dinamikus, a J agged 
Alliance 2-höz hasonló rendszerben 
remekül tudunk taktikázni, bár maga 
a kezelőfelület egy csöppet túl bo- 
nyolultra sikerült. Megjelenésekor 

a program hemzsegett a bugoktól 


- időközben már a 2.0-s verziónál tart 
a játék, ezért érdemes letölteni 

a patcheket, a kellemetlen meglepe- 
tések elkerülése végett. A ToEE lát- 
ványos és élvezetes RPG, apróbb hi- 
bákkal, így a szerepjáték-rajongóknak 
feltétlenül érdemes belevágniuk. 


PIII 800 MHz / 256 MB RAM / 32 MB VGA 


1 Kiforrott AD §.D Hálózati csaták 
szabály- és harc- hiánya 
rendszer Lapos történet 
1 Még most is gyö- Kevéssé változa- 
nyörű megjelenítés tos küldetések 
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Tigger Woods 2003 


2004. 04-tölkapható 3990 Ft. 


Cossacks: Back to War 
2004. 05-től kapható 2 990 Ft. 


Unreal Tournament 2003 
2004. 03-tól kapható 3990 Ft. 


JÁTÉKMÚZEUMI 


ÁDÁM ÉS ÉVA 
IS EZEKKEL JÁTSZOTT... 


Elsőre talán komikusnak hangzik, hogy az E3 forgatagában, a legfrissebb látványos játékcsodákat 
felvonultató standok között egy játékmúzeum is megnyissa kapuit. Pedig a Classic Gaming 
M useumot óriási érdeklődés kísérte, nekünk pedig szinte kötelező, hogy saját idevágó rovatunk- 


ban beszámoljunk róla... 


iközben egyes közepesen nagy kiadók- 
nu nak csak egy kis fülke jutott, a Classic 

Gaming Expo 2004 nem kevesebb mint 
222 négyzetméteren állította ki klasszikusait! Az 


E3 szervezőitől származott az ötlet, hogy a muze- 
ális értékű ritkaságokat termükben mutassák be, 


annak apropóján, hogy idén tízéves maga az E3 is. 


A kiállításnak a Kentia Hall adott otthont, és döb- 
benetes népszerűséggel büszkélkedhetett. 

A szervezők két fő részre osztották fel a tárlatot. 
Az egyik szekcióban ,Ádámtól és Évától", tehát 
a legelső házi játékgéptől, a Magnavox Odyssey- 
től (lásd: dobozban!) kezdve a nem is olyan régen 
bebukott Sega Saturnig az összes valaha kiadott 
masinát csodálhatták meg a látogatók. A másik- 
ban pedig a nyolcvanas évek stílusában bebútoro- 
zott szobákban" 34 ősöreg coin-upot lehetett 
nemcsak megbámulni, hanem ki is próbálni. 


Pong, ping nélkül 

A tárlat talán egyik legérdekesebb darabja a Pong 
nevű játékgép volt: a legelső sikeres pénzbedobós 
automata, amely megadta a kellő lökést az 
Atarinak, hogy a piac élére kerüljön. Aki esetleg 


nem ismerné ezt a klasszikust: lényegében arról 
a tv-s pingpongjátékról van szó, amely a nyolcva- 
nas években gazdagabb szülök gyermekeinél ná- 


A Pong az ATARI legelső sikerjátéka 


lunk is megtalálható volt. Egy nagy vonal jelképezte 
az asztal közepén lévő hálót, egyetlen ide-oda moz- 
gó pixel a labdát, amelyet mindkét oldalon egy-egy 
rövidebb csíkkal, az ,ütővel" kaphattunk el, 
Pislantsatok egy kicsit a gépet bemutató képre!Ér- 
dekes véletlen, hogy a Pong sarkában ülő fickó 


Nagy slágert akart a Ninten 
Virtual Boyból, de az tény, úg 


öt perc mra tak tőle az 
feje, így érthető módon 
" sokakat elriasztott. .. 


egyike azoknak, akik a Mattel Intellivision nevű 
konzolját megalkották. Utóbbiról azt kell tudni, 
hogy a hetvenes évek végén és a nyolcvanas évek 
elején az Atari legkomolyabb ellenfeleként tartották 
számon, ám végül "84 tájékán befuccsolt. Mára 
azonban egész érdekes módon összeszedték ma- 
gukat: bővebben a dobozban olvashattok róluk. 
De visszatérve a Pongra: minden idők legfrappán- 
sabb játékinstrukcióját ezen a gépen olvashattuk: 
,avoid missing ball for high score" (vagyis: ,a kiváló 
eredmény eléréséhez ne veszítsd el a labdákat Oo!" 


A kiállítók némileg megviccelték a látogatókat azzal 
is, hogy erről az egy gépről nem állították le a pénz- 
érme-adagolót, tehát még mindig csak egy negyed- 
dolláros bedobása után lehetett vele játszani. 


Öreg , szekrények?" 

A Pong mellett a többi klasszikus játékgép sem 
volt érdektelen. A világ két legelső lézerlemezes vi- 
deojátékával, a Dragons Lairrel és a Space Ace- 
szel (melyekből aztán többlemezes amigás átirat is 
készült, nálunk a régi motorosok is ezt a verziót is- 
merik leginkább) szintén hatalmasat nosztalgiáz- 
hattak a látogatók. Érdekes, hogy a többi 

pixelgéza közül ez a két teljesen rajzfilmszerű és 
minőségű játék mennyire kiemelkedett, pedig ezek 
is a nyolcvanas évek elején készültek. 

Persze nem hiányozhatott a jó öreg Pac Man sem, 
aki anno a házikonzolok mellett a játéktermi gé- 
pekben is kiugrálta magát. A modern játékok kiállí- 
tásához szokott látogatók számára tényleg elké- 
pesztő látvány lehetett, hogy a bömbölő show kel- 
lős közepén egyesek (és nem is kevesen!) régi ár- 
kádjátékokkal nyomulnak. 


Konzolnosztalgia 
Még több helyet foglalt el a különféle özönvíz előtti 
játékkonzolok kiállítása. Itt aztán mindent felvonul- 


Az E3 hatalmas forgatagában is sikert arattak az őskövület gépek 


tattak, amit 1972 (az Odyssey) óta valaha is gyár- 
tottak. Számunkra külön érdekesség, hogy a szo- 
cializmusban leginkább csak gazdag, befolyásos, 
szerencsés és/vagy kényeztető szülők által kül- 
földről beszerezhető kvarcjátékokat is kiállították 
- vitrin alatt. Akik ekkor nőttek fel, azok pislantsa- 
nak az itt található képekre, hátha felismerik nagy 
kedvencüket, amellyel esetleg valamelyik osztály- 
társuk villogott a suliban 0. 

Mindegyik konzolgéphez jó pár akkori játékot is 
mellékeltek, eredeti dobozokkal együtt: a Commo- 
dore 64 mellett például többek között ott figyelt 
örökös kedvencem, a The Pawn, az ősöreg Star 
Hunter, illetve a Cinemaware klasszikusa, 

a Rocket Ranger színes papírdoboza is, de nem 
hiányzott a The Secret of the Monkey Island sem 
az Amiga 500-as mellöl. Egyes népszerűbb vagy 
elterjedtebb, kevésbé öreg és értékes konzolokkal 
játszani is lehetett, de azért az összes masinát ért- 
hető okokból nem lehetett kipróbálni. 


Dizájn Center - Fábry nélkül 
Érdekesség, hogy itt állították ki az Atari 2600-as 
Gameline-ját és a Sega Channelt is, amelyeket az 
első online szolgáltatásokként tartunk számon; kü- 
lönféle tartalmakat lehetett velük játékokhoz letöl- 
teni. Sajnos mindkét szolgáltatás túlságosan is 
forradalminak számított, és anyagilag nem jött be 
a cégeknek, így aztán éveken át nem is próbálkoz- 
tak hasonlóval, 

A másik érdekesség a Nintendo 3D-s konzolja, 

a Virtual Boy, amely egy speciális Virtual Reality-s 
szemüveges ketyereként híresült el. Nagy slágert 
akart csinálni belőle a japán cég, de az a tény, 
hogy öt perc után megfájdult tőle az ember feje, 


érthető módon sokakat elriasztott, Így ez az esz- 

köz is a meg nem értett találmányok sorsára jutott. 
Még eredetibb ötletnek szánták az AdventureVision 
nevű pici gépet, amely negyven LED-ből és egy ál- 


Adventure Vision: villámgyorsan csúcsra emelkedett, utána hasonló sebességgel 


eltűnt a süllyesztőbe 


TER üz TE 
magmákéti Enrt bő 


[at 


e3 classic gaming museum 


landóan forgó tükörből állt, hogy egy 150x40-es 


felbontású képernyőt szimuláljon. Nehéz elhinni, de 


egy ilyen gépre is jelentek meg játékok... 

Végül nem szabad kihagyni a Mattel Intellivision 
masináihoz kapcsolható billentyűzetet sem, amely- 
ből nagyjából háromezer darabot gyártottak, még 
meg is hirdették a katalógusokban, de sohasem ad- 
tak el belőle egyetlen példányt sem. Talán jobb is... 


Nagynevű bukások 

Végül olyan gépekkel is találkozhattak az érdeklő- 
dők, melyeket rettentően sikeresnek szánt az anya- 
cégük, mégis hatalmasat buktak. Ilyen volt például 
a Sega Saturn, illetve a Panasonic 3DO-ja. A gépet 
még az Electronic Arts alapító atyja, Trip Hawkins 
találta ki, azzal a céllal, hogy megalkossa az egyet- 
len ,igazi" konzolt. Olyan hardvert agyalt ki hozzá, 
amelyet elvileg bármilyen nagyobb elektronikai cég 
le tudott licencelni és gyártani, így ez lett volna 

A konzol, amelyre mindenki fejleszt. A Panasonic 
volt a legnagyobb cég, és a sajátját REAL-nek hív- 
ta, pedig valójában a 3D0-ról volt szó. Ez volt az 
első 32 bites konzol az USA-ban, és elvileg tényleg 
az isten sem mentette volna meg attól, hogy sikert 
sikerre halmozzon, és mégis... nagyot bukott. Va- 
lószínűleg a tervezők rosszul kalkulálták ki a költsé- 
geket, és ily módon az árakat, mert 700 dollár igen- 
csak húzós ár egy játékgépnek. 


Igazi múzeum 

Az egész tárlatot a Classic Gaming Expo 
(www.cgexpo.com) állította ki, amely évente meg- 
rendezi a sajátját. A következőt augusztus 21-én 
és 22-én mutatják be San J oséban, úgyhogy azok 
a szerencsések, akik netán arra járnak ebben az 
időpontban, a világ minden kincséért se hagyják 
ki. A szervezők szerint az itt látható gyöngyszemek 
csak töredékei saját kollekciójuknak... 

Berrr 


MAGNAVOX ODYSSEY 


Az első... 


A világ legelső konzolgépe az 1972-ben gyártott 
Magnavox Odyssey. A gyártást "72 január 27-én kezd- 
ték, és a termék májusban került a boltokba. Mai szem- 
mel nézve elképesztően primitív grafikai lehetőségekkel 
volt csupán megáldva: a képernyőn alig pár mozgó ele- 
met láthattunk csak. A játékokhoz a tévé képernyőjére 
rakható színes műanyag cuccokatis mellékeltek. 

A gépben ugyan mikroprocesszor nem volt, viszont rej- 
tett elektromos részek irányították. Maguk a cartridge- 
ek - sajátos megoldásként - egyszerű jumperek voltak, 
amelyek átkonfigurálták az említett komponenseket. Az 
Odyssey leginkább pocsék marketingje miatt bukott 
meg, illetve az olyan kókler eladók miatt, akik azt állí- 
tották, hogy a gép csak a Magnavox tévékkel együtt 
működik (vedd meg azt is). Bár ez tényleg nagy hazug- 
ság volt, hiszen a tv-antenna csatlakozójával tökélete- 
sen együttműködő ketyeréről volt szó, ez a technológia 
akkoriban még nem volt közismert, így könnyen át le- 
hetett verni a vevőket. Az Odyssey egy évig bírta a pia- 
con, aztán villámgyorsan kivonták a forgalomból. 


A Virtual Boy volt a Nintendo történelmének legnagyobb bukása 


TIPPEK 


MCheatz ( Zrt 


1. TIPP Megkönnyíthetjük hősünk kalandjait, ha bevetünk némi cheat- mágiát: 
kattintsunk a desktopon a jobb egérgombbal a játék ikonjára, majd 

a Properties/Shortcut menüben a Target sornál írjuk be az exe után, hogy 
/Cheat-1. Ezután indítsuk el a játékot, majd nyomjuk le a [] gombot. Itt gépel- 
jük be, hogy SYS CHEATS-I, és máris beléphetünk a kódok birodalmába. 


Cheat Hatás 
CHEAT GOD  Sebezhetetlenség 
CHEAT RARE Ritka tárgyak kerülnek elő 
CHEAT upgrade Az összes elérhető upgrade megnyílik 
CHEAT SETGOLD XXX  Pénztartalékunk XXX-re nő 


CHEAT ADDGOLD-XXX 
CHEAT ADDEXP-XXX 


CHEAT SETHEROLEVEL-XXX 
CHEAT FOGOFWAR 


CHEAT DAMAGE 
SYS FPS 


További XXX számú aranyhoz jutunk 
XXX mennyiségű tapasztalati pontot 
gyűjtünk 

Hősünk szintjét XXX-re emeljük (max. 
255-ig) 

A Fog of Wart kikapcsoljuk 

Életerőnk 1-re változik 

Képfrissítés megjelenítése 


2. TIPP Mindig mentsünk állást, mielőtt felnyitunk egy ládát, vagy átkutatunk 


egy rejtekhelyet. Amennyiben nem felel meg számunkra a talált cucc, bátran 
töltsük vissza a mentést, és máris egy másik tárgy kerül a birtokunkba. Ugyan- 
ez vonatkozik a főellenfelek után hátramaradt felszerelésre, és a küldetések 
után kapott jutalmakra is. 


1. TIPP Megkönnyíthetjük kommandósaink dolgát, ha a cheat-csapat segítsé- 


gét kérjük, és együtt támadunk az ellenfelekre. Ehhez nincs más dolgunk, mint 
játék közben megnyomni a numerikus billentyűzeten az TENTER[I-t, majd beírni 
a kiválasztott kódot. 


Cheat Hatás 
superman — Sebezhetetlenek leszünk 
teamsuperman  Csapatunk egyik tagját sem fogja a golyó 
shadow  Láthatatlanná válunk 
teamshadow Egész csapatunk láthatatlanná válik 
ammo  Lőszerkészletünk kiapadhatatlan 
refill — Feltöltjük hátizsákunkat 
autowin — Megnyerjük a küldetést 
chickenrun Tyúk-gránátok 


god Halálos villám érkezik az égből 


togglei Buta ellenfelek 
magicball Az ellenséget látjuk a térképen 
ToggleShowFrameltRate  Képfrissítési sebesség kiíratása 

unlockhero Következő specialista 

obstacles A térkép kitágul 

extremepaintball — MI kikapcsolása 

boom — A kamera beremeg 

ToggleShowTotalStats — Összesített statisztika 


1. TIPP Amennyiben szeretnénk látni a bónuszfilmet, nem kell mást tennünk, 


mint végigjátszani a programot mindhárom befejezéssel. Utána máris mozizha- 


tunk. (Egyszerű, mi 0?) 
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BATTLEFIELD VIETNAM 


1. TIPP Az ellenséges repülőket és helikoptereket kiválóan le 
lehet szedni az égből, ha hátulról rakétákat lövünk ki rájuk. 
Ezek gyorsabbak a légi járműveknél, és mivel a pilóta nem látja 
a hátulról közeledő veszélyt, így meg sem próbál kitérni előle. 


Légi harc 
rakétával 


ETET EI 2. TIPP Azokon a pályákon, ahol van F4-es harci repülő, min- 

LL CLCIH denképpen használjuk ki az előnyeit, és bombázzuk meg na- 

not palmmal az ellenséges bázist. Ez nemcsak meggyengfíti a vé- 
dőket, de a legtöbb felállított csapdát is megsemmisíti. 


3. TIPP Amennyiben az ellen már birtokba vette az összes bá- 
zisunkat, egyedüli mentsváraink a mozgó respawn-pontok le- 
hetnek. Éppen ezért telepítsük a helikoptert vagy a partra szálló 
hajót minél távolabb a bázisoktól. Egyrészt így az ellenfél sem 
tudja egy menetben ezeket is elfoglalni, másrészt egy, az ütkö- 
zet hevében félrement lövedéktől sem fognak megsemmisülni. 


DEUS EX 2 


1. TIPP Ha fel akarunk törni egy bankautomatát, és nem akar- 
juk, hogy a közelben valaki kiszúrjon, tegyük a következőt: vi- 
gyünk egy ládát vagy hasonló méretű tárgyat az automatához, 
és állítsuk mellé. Ezt követően guggoljunk le mögéje, és máris 
megszabadultunk a kellemetlen tekintetektől - vagyis hozzálát- 
hatunk a bankautomata feltörésének. 


Mozgó 
respawn- 
pontok te- 
lepítése 


Pénzszer- 
zés feltű- 
nésmente- 
sen 


2. TIPP Előfordulhat, hogy igencsak ramaty egészségi állapot- 
ba kerülünk, vagy csak spórolni akarunk a lőszeren, ezért kerül- 
nénk a nagyobb harcokat. Erre is van megoldás: keressünk egy 
gázzal telt hordót, majd vigyük egy szűk szobába vagy folyosó- 
ra. Lőjünk rá a hordóra, amíg ki nem jön belőle a gáz. Ezután 
már csak a kiszemelt ellenfelet kell odacsalogatni, pár rá le- 
adott lövéssel, és máris sikerül a mutatvány. 


Használjuk 


a gázt! 


3. TIPP Egy remek Easter Egget is találhatunk a játékban: mi- 
után az utolsó pályán Liberty Islandre kerülünk, menjünk el 

a UNATCO-romhoz, tisztítsuk meg az összes ellenségtől, majd 
menjünk vissza a nagy bejárati ajtóhoz. Az szét van törve, és ég 
mellette egy hordó. Van mellette egy zászló, ezt vegyük fel, vi- 
gyük be a WC-be, és ott tegyük le. Ha most használjuk a WC-t, 
az ,igazi befejezés"-t láthatjuk. 


THE LORD OF THE RING 
THE RETURN OF THE KING 


1. TIPP Hőseink gyakorlatoztatásához a legjobb helyszín 

a ,Déli kapu" pálya, itt ugyanis nagyszámú ellenség tanyázik. 
Először azonban ne irtsuk ki az összes támadót, hanem hasz- 
náljuk a két katapultot. M ásszunk fel a törmelékre, és öljük le 
fent az összes ellenfelet. Ezután nyissuk ki a kaput, és intézzük 
el a maradékot. Ha szükségünk lenne egy gyógyitalra, győz- 
zünk le egy páncélozott ellenséget, mert ezeknél szinte mindig 
van egy flaskával. További kiváló tréningpálya még , Minas Tirith 
belső udvara", és ,Cirith Ungol", 


Easter Egg 


2. TIPP Ne pazaroljuk el a dárdákat közönséges orkokra, 
hanem tartogassuk azokat a trollokra és a páncélos 
orkokra. Ezek ugyanis igencsak érzékenyek a dobófegyve- 
rekre. 


Csínján 
bánjunk a 


dárdákkal! 


2004. június ] www.gamestar.hu 


Rövidtippek... 
PI. True Crime, Manhunt 


3. TIPP A , Cirith Ungol"-i pálya végén található orkot úgy tud- 
juk legyőzni, ha a dárdákhoz állunk, és gyorsan ráhajítunk két 
darabot. Ezt követően adjunk neki egy kombót, majd ismételjük 
meg a procedúrát a dárdákkal, azután folytassuk mindezt ad- 
dig, amíg ellenfelünk ki nem fekszik. 


SACRED 


1. TIPP A nosztalgiára fogékonyak kiélhetik magukat, ha 
Feenbach városától nyugatra rátalálnak az erdőben egy rejtett 
ösvényre. Ez az út egy dungeon bejáratához vezet minket. Ha 
bemegyünk, egy útvesztőbe jutunk, ahol mindenfelé pontok 
vannak. Ezeket fel tudjuk szedni, viszont halálos szellemek is 
üldözőbe vesznek. Ez a ,barlangi PacMan"-ezés remek válto- 
zatosságot hoz a játékba 0! 


Nosztalgia 
Easter Egg 


2. TIPP A vámpírhölgy különösen erős éjszakai formájában. 
Amennyiben ebben a formájában van, és elmentjük a játékot, 
akkor visszatöltés után is ugyanígy marad, miáltal jelentős 
előnyre tehetünk szert. 


Járjunk éj- 
szakai ki- 


3. TIPP Minden egyes városban vizsgáljunk meg minden ku- 
tat. Bár ezek nem lesznek láthatóak lenyomott ALT] gomb mel- 
lett, szinte mindig találunk vagy egy gyógyitalt, vagy valami 
egyéb használható cuccot. Szintén megéri a sírfeliratokat is el- 
olvasgatni, mert sokszor jókat derülhetünk rajtuk, ezenkívül 
megtudhatjuk, mik a fejlesztők kedvenc könyvei, filmjei és ze- 
nekarai. 


VIETCONG 


EGa:tNi TIPP A vietnami katonaélet a sok harc és küzdelem után is 
esetleg unalmassá válhat. Ilyenkor kezdjük el az első küldetést. 
Még mielőtt Cpt. Rosenfielddel beszélnénk, menjünk oda ah- 


Kutassuk 
át a kuta- 
kat és síro- 
kat! 


hoz az ajtóhoz, amely a későbbi szállásunkhoz vezet. Itt próbál- 


juk meg minél többször kinyitni az ajtókat (a "használ" billentyű 
nyomogatásával). Ha elég hosszú ideig csináljuk, jutalmul ka- 
punk egy gránátvetőt. Ha továbbra is rátapadunk erre a billen- 
tyűre, megjelenik egy zombi, amely mindenhová követ minket. 
Ezenkívül vezethetjük a dzsipet, amellyel később a második 
küldetésbe jutunk. 

Uhu 


nem zombikkal fogunk harcolni 
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Panzers 
Nehogy Pancserz legyen a vége 


Thief Deadly Shadows 
Csendben csend el 


2. TIPP Snoop Dogg-gal is összetalálkozhatunk, ha elég szorgalmasak va- 
gyunk: gyújtsünk össze 30 kutyacsontot, amelyek szerteszét vannak szórva az 
utcákon, és máris találkozhatunk a híres , sztárral". 


TIPP Előfordulhat, hogy nagyon pénzszűkébe kerülünk. Aggodalomra azonban 
semmi ok: keressünk parkolóórákat! (A legtöbbet ezekből Prawn Islanden talá- 
lunk.) Hajtsunk át valamilyen járgánnyal a parkolóórákon, mire szegények eldől- 
nek, és megszerezhetjük a tartalmukat. Ezután mentsünk állást, majd töltsük 
vissza, és csodák csodája: az összes parkolóóra ismét ép, és csak arra vár, 
hogy újra megszabadítsuk őket a tartalmuktól. 


TIPP Bizonyára sokan szeretnek nosztalgiázni - nos, a híres első résszel is le- 
het játszani: ehhez nem kell mást tenni, mint elindítani egy új játékot, ahol az er- 
kélyen kezdünk. Ahelyett, hogy bemennénk a házba, írjuk be a következő 
gombsorozatot, miközben folyamatosan nyomva tartjuk az [Xbet: ISPACEJ, bal 
egérgomb, E, C, E, ISPACEJ, bal egérgomb, C. 


1. TIPP Amint elértük a 100-as adrenalinszintet, pötyögjük be játék közben az 
alábbi billentyűkombinációkat, hogy táposabbak lehessünk. 


Gombol ás után. Hatá 


előre, előre, előre, előre 
előre, előre, hátra, hátra 
jobbra, jobbra, balra, balra 
hátra, hátra, hátra, hátra 


Gyorsabbak leszünk 

Megnő tüzelési sebességünk 
Láthatatlanok leszünk 
Regenerálódunk 


2. TIPP Amennyiben már unjuk a hagyományos gyilokjárműveket, akkor indít- 
sunk el egy Instant-Action játékot Onslaught-módban, úgy hogy megnyitjuk 

a konzolt a , " gomb lenyomásával, majd beírjuk, hogy ,summon onslaughtíull,- 
onsgenericsd". Ezzel a csúcsképességű járgánnyal még csak lőnünk sem kell - 
az ellenfelek már a röhögésbe belehalnak. 


3. TIPP Az űrvadászokat is elővarázsolhatjuk, némi trükközés segítségével. 
Nyomjuk meg Instant-Action játék közben a , " gombot, majd írjuk be, hogy 
"Playersonly", majd nyomjunk egy ENTER-t. Ennek hatására az összes figura 
megfagy - erre szükség van, mert az űrvadászok akkor is mozognak, ha senki 
sem ül bennük. Miután beírtuk a konzolba a kettő cheat egyikét, üljünk be az 
úrvadászba, és írjuk be mégegyszer, hogy ,Playersonly", amivel kikapcsoljuk 
a fagyasztást. Most már repkedhetünk kedvünkre. 


summon ut2kdassaultfull.asvehicle spacefighter human 
ember-űrvadász 

summon ut2kádassaultfull.asvehicle spacefighter skaarj 
skaarj-űrvadász 


jr tése za 


szorgalmasan az adrenalin-pontokat 
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TIPPEK 


HARRY POTTER AND THE 
PRISONER OF AZKABAN 


1. TIPP Amikor túl sok ellenség ront ránk egyszerre (például 


junk el a többiek háta mögé, és minél messzebbről támadjunk. 
Ne aggódjunk miattuk, meg tudják védeni magukat, mi viszont 
messzebbről sokkal hatásosabban szórhatjuk az átkokat. 


Folyosói 2. TIPP Mindig érdemes figyelni iskolatársaink tanácsaira: ha 
hírek némi extra tippre lenne szükségünk, csak vállazzuk le öket a fo- 
lyosón (nem vicc, simán menjünk beléjük, és elkezdik mondani 


a magukét... ) Alkalomadtán még egy-egy varázskártya rejtek- 
helyét is elárulják. 


3. TIPP Az expecto patronum a legnehezebb bűbáj: akkor kell 
elsütni, amikor a Harry karján felkúszó fehér fénygyűrű a pálca 
csúcsához ér: ha túl korán engedjük fel a gombot, sokkal gyen- 
gébb lesz, ha túl későn, akkor teljesen hatástalan. Nem szabad 
elfelejteni, hogy egy-egy alkalommal csupán átmenetileg blok- 
kolja a dementorokat, csak akkor működik igazán, ha gyorsan 
elsütjük mindegyikükön. 


Expecto 


patronum! 


4. TIPP Ha több dementor támad ránk, folyamatosan forogjunk 
körbe-körbe, mert míg az egyikkel bajlódunk, a másik már bizto- 
san a hátunk mögé ólálkodott. Mindig a legközelebbit vegyük 
célba, és igyekezzünk pontosan célozni, ha ugyanis túl sokáig 
vacakolunk, átmeneti hatása véget ér, és kezdhetjük elölről. 


Nem 
dementor 


az erőszak! 


5. TIPP Minél előbb kezdjük el begyűjteni a portrék jelszavait 
Fred és George boltjában, ott ugyanis rengeteg drazsét, tököt 
és üstöt találunk - melyekből nemcsak a varázslókártyát, de 

a következő jelszót is megfinanszírozhatjuk. 


6. TIPP Bármerre járunk is, érdemes az egér gombját nyomva 
tartani és úgy közlekedni: ha ugyanis rejtett helyre bukkanunk, 
a kurzor azonnal a megfelelő varázslatra vált, így nem mara- 
dunk le semmiről. A különféle üstöket, koponyákat, páncélos 
lovagokat különben is mindig érdemes megnézni, akár több- 
ször is: ellenőrizzük, hogy nem lehet-e még használni rajtuk va- 
rázslatot, mert olyan rejtett zug is akad, amelyik csak sokadik 
próbálkozásra nyílik meg. 


A pálca le- 
gyen ké- 
szenlétben 


A hippogriffet érdemes egyszerre irányítani a nyilakkal és az egérrel, igen nehézkesen fordul 


MANHUNT 


1. TIPP Ha csukott ajtó előtt állunk, bal klikkre hősünk berúgja 
- ez akkor jön nagyon jól, ha (löjfegyverünk is van, mivel ezzel a 
módszerrel nem kell abbahagyni a precíziós célzást (jobb egér- 
gomb), és olyan gyorsan bent vagyunk, hogy aki esetleg mit 
sem sejtve ácsorog ott, mire fejéhez kapna, már nincs is neki. 


Berúgni jó 


2. TIPP Ha hátunkat a falnak vetve osonunk, a sarkok mögül 
ravaszul ki tudunk lesni. Ha azonban fegyverünk is van, a jobb 
egérgombot nyomva tartva kiugrunk a fedezékből, majd ahogy 
felengedjük, máris visszavetödünk a takarásba. Ezzel a mód- 
szerrel még több ellenséget is könnyedén leteríthetünk egy ko- 
molyabb tűzpárbajban is. 


Nem fejjel, 
háttal a fal- 


nak 
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3. TIPP Ha egy ellenség mögé lopakodva Cash testtartása 
megváltozik (vagy netán a rendező is ránk rivall, hogy ,Take 
fog him!"), akkor következhet a kivégzés: túl közel semmiképp se 
menjünk, de ha minden jól megy, minél tovább tartjuk nyomva 
a bal egérgombot ffehér-sárga- piros fázis) annál véresebben 
végzünk a szerencsétlennel: annyiban érdemes a pirosat meg- 
várni, hogy így könnyebben kapunk a pálya végén pluszcsilla- 
got a , stílusért". Arra viszont érdemes figyelni, hogy ha áldoza- 
tunk épp megfordulna, vagy valaki közelítene, azonnal enged- 
jük fel a gombot, különben oda a mutatvány. 


Ez most 
kicsit fájni 


4. TIPP Néhány szót a fegyverek kategóriáiról: A sárga tárgyak 
a csalik, támadáshoz nem jók, csak figyelem elterelésére. 

A zöld színnel jelölt tárgyak csupán egyszer használatosak, és 
csak a kivégzésekhez, tehát harcolni nem tudunk velük - ezért 
mindegy, hogy melyiket preferáljuk, de valamelyik azért legyen 
nálunk. A kék csoportba tartoznak az olyan kisebb fegyverek, 
mint a kés vagy a feszítővas, amelyekkel harcolhatunk, de ki- 
végzésekhez is használhatjuk őket. Fontos, hogy ide kerülnek 
a pisztolyok is, amelyek kizárólag harcra jók! A piros csoport 
ugyanez, csak keményebb cuccokkal, mint amilyen a baseball- 
ütő, a fegyverek közül pedig a shotgun vagy a távcsöves pus- 
ka. Ugyanaz igaz, mint az előbb: klassz dolog lőfegyverekkel 
telepakolni magunkat, de mindig legyen nálunk valami, ami ki- 
végzésre is alkalmas. 


Fegyverek 
színes 


kínálata 


Ha egyszerre nyomjuk le a bal és jobb egér gombot, satuba foghatjuk az ellenfél fejét 


TRUE CRIME: STREETS OF LA 


1. TIPP A játék során többször is alkalmunk nyílik (illetve az 
elején kötelező) gyakorlólövészetben részt venni. A legelsőnél 


még csak arra kell ügyelnünk, hogy elég energikusan nyomkod- 
juk, nagyjából a célra tartva a célkeresztet, miközben viszont 

a céltáblát oldalra rántja a gép, semmiképpen se tüzeljünk, ha- 
nem várjuk meg, míg a helyére ér. A későbbi lövészetek során 
olvassuk el figyelmesen a feladatot, mert meg fog változni: az 
egyiknél a pontos fejlövést kell gyakorolnunk (ilyenkor pirosra 
vált a célkereszt), a másiknál pedig a harcképtelenné tevőt 
(ilyenkor pedig zöldre.) 


2. TIPP Karmánk pozitív mérlegének növelésére nagyszerű 
módszer, ha a lopakodós küldetések folyamán nem lelőjük, ha- 
nem csak fejbe vágjuk a fickókat. Ha nem szeretnénk egy kicsit 
sem rontani ezen, akkor a rendszerint utána következő tűzpár- 
bajok során viszont kerüljük a pontos fejlövéseket, mert a prog- 
ram - iszonyú idióta módon - ,negatívba" számítja fel... 


3. TIPP A másik karmanövelő eszköz a bilincs, amelyet sokkal 
többször használhatunk, mint gondolnánk! Az olyan bűnözők 
megbilincselése, akik feltartják a kezüket, természetesen alap, 
ám azokra is felcsippenthetjük a karkötöket, akiket teljesen el- 
agyabugyáltunk, és a földön fekszenek. Siessünk, mert ha nem 
rakjuk fel időben, akkor ,elpárolognak"! 


Legyünk 
lebilin- 


cselőek! 
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CSAK CSENDBEN, 
CSAK HALÁLOSAN 


THIEF 3 


A Thief minden bizonnyal nem az a játék lesz, 
amelyet egy hétvége alatt végigviszel; a pályák 
hosszúak, kanyargósak, ellenségeink kicselezé- 
se pedig nem kevés időt vesz igénybe. Némi se- 
gítséget szeretnénk tehát nyújtani azoknak, akik 
nem akarják egy bitó végén végezni... 


Ezek nem 
vakok 


A futás 


szégyen, 
de hasznos 


A hátsó 
szándék a 


nyerő 


1. TIPP Árnyékban maradni természetesen létfontosságú, de 
ne bízzuk magunkat teljesen a sötétségre: az ellenség sokkal 
jobban lát, mint például a Splinter Cellben, és ha szemben ál- 
lunk velük, közel hozzájuk, még ha nem mozdulunk is, észre 
fognak venni. Ezért lehetőleg maradjunk mindenkinek a hátá- 
ban, illetve oldalában. 


2. TIPP Ha észrevett az ellenség, akkor sem kell bepánikolni, 
vagy ész nélkül nekiesni; mindig van egy jó menekülési útvonal, 
csak meg kell találnunk. Futás közben próbáljunk végig sötét- 
ben maradni, kerüljük az újabb katonákat, és tegyünk egy-két 
kanyart. Ezzel bármilyen ellenséget könnyen le lehet rázni, ami- 
kor pedig látjuk, hogy visszafordul, akkor osonjunk mögé, és 
hátulról üssük fejbe. 


3. TIPP A fejbe verés vagy hátbaszúrás legnagyobb nehézsé- 
ge, mint minden lopakodós játéknál, hogy megtaláljuk a megfe- 
lelő pillanatot, ugyanis a legtöbb ellenfelünk igen gyakran moz- 
gásban van. Csak akkor tudunk ütni, ha Garrett felemeli a jobb 
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Trükkös szerszámok 


GARRETT LEGFONTOSABB MUNKAESZKÖZEI 


TÖR 

Ez a tolvaj egyetlen közelharci fegyvere, ebben a részben ugyanis nincs 
kardja. Szemtől szembe nem érdemes használni, csak ha muszáj, ugyanis 
relatíve rossz hatékonysággal kaszabolhatunk vele, hátulról viszont egyetlen 
döfés is elegendő. 


BUNKÓSBOT 

Aki pacifistább lélek (no és expert szinten nem szabad ártatlanokat ölni), az 
inkább használja a bunkósbotot: bár az áldozat reggel egy csúnya púppal 
ébred a fején, viszont életben marad. Semmiképpen se használjuk szemtől 
szembe, mert (elég idióta módon) így teljesen hatástalan. 


ÍJ 

Garrett ebben a legnagyobb szakértő. A leghasznosabb a gyilkoláshoz 
használt alapnyílvessző, illetve a tüzeket eloltó vizes, de a többit is érdemes 
igénybe venni; az olajossal például elcsúsztathatjuk az ellenséget, ha elébe 
lőjük. A tüzek eloltása általában valamiért csak elölről szokott összejönni. 


BOMBÁK 

Ezeket rendszerint nagyobb számú ellenség ellen vagy váratlan cikis hely- 
zetben javasolt bevetni. A zöldes gázbomba a leghatékonyabb, ez azonnal 
elkábít mindenkit, aki a környéken áll. Az ellenség reakcióideje egyébként 
sokkal gyengébb a bombákkal kapcsolatban, mint más lopakodós vagy ak- 


Advanced 
zárpiszkálás! 
HALADÓ TOLVAJOKNAK 


Technikai tippek 


HOGY GYORSABBAN ÉS — 
SZEBBEN FUSSON A JÁTÉK 


Mint a Deus Ex 2-nél, itt is megéri 


inte hihetetlen, de ha gyor- 
belepiszkálni egy kicsit a default.ini . I $uádktkádektakítáztásák tatás tás 


karját, amelyben fegyvere található, ám kell egy bizonyos reak- 


cióidő is, és elképzelhető, hogy mire ütnénk, már csak a leve- 


gőben kaszálunk. Sebaj, ne türelmetlenkedjünk, mert ha elront- 
juk a pontos tarkón ütést vagy hátbaszúrást, és szembetaláljuk 


magunkat az ellenséggel, az már elég ciki. Késsel még csak- 
csak tudunk érvényesülni, ám a bot ilyenkor semmire sem jó. 


állományba. 

A következő kapcsolókat érdemes 
állítgatni: 

CacheSizeMegs —32(-1 volt) 
MinDesiredFrameRate—45.0(-30 volt) 
Usez2BitTextures -True(-F alse volt) 
A legfontosabb azonban az idióta 
MouseLag átkapcsolása 75-ről 0-ra! 


san körbeforgatod egered, és 
közben hasonlóan sebesen 
nyomkodod a támadó egér- 
gombod, akkor sokkal gyor- 
sabban megúszod a zárpiszká- 
lás unalmas műveletét! Némi 
kézügyesség kell hozzá, de 
megéri... 


Célozzunk 
pontosan! 


Ne légy 
skót! 


Ne piszkáld 
a zárat, 


fiam! 


4. TIPP Az íj remek támadóeszköz, de csak akkor, ha precízen 
használjuk. Azonnali halálos találatot csak pontos fejlövéssel 
tudunk elérni, ellenkező esetben mindig két-három másik lövést 
is meg kell eresztenünk, ami azért gáz, mert a nyílvessző drága 
dolog... Ha csak tehetjük, használjuk tehát a célpontra közelí- 
tést, amit úgy tudunk elérni, ha mozdulatlanul várunk tíz-tizenöt 
másodpercet, a progi ugyanis csak ilyenkor hajlandó automati- 
kusan rázoomolni az ellenre. Pech, ha közben a delikvens be- 
mozdul... 


5. TIPP A különféle üzletekben sózhatjuk el zsákmányainkat. 

Minden boltos másféle árut vesz, tehát ha mindent el akarunk 
passzolni, akkor célszerű mindenhová elmenni. A megszerzett 
pénzt érdemes támadóeszközökbe (nyílvessző, bombák stb.) 

fektetni, és felesleges tartogatni, úgysem nagyon tudunk mást 
venni belőle. Az egyszerű nyílvessző egyébként röhejesen drá- 
ga, de nagyon megéri az árát, hiszen nagyon hasznos a távoli 
gyilkoláshoz, és aránylag sok kell belőle. 


6. TIPP A zárpiszka használata elsőre nem olyan egyértelmű, 
de sokféleképpen leegyszerűsíthetjük. Először is: eleinte igazá- 
ból felesleges a pontatlan egérrel szenvedni, érdemesebb 

a , WASD" billentyűkkel azonnal a megfelelő irányba húzni trük- 
kös eszközünk ,irányzékát". A későbbi záraknál már kicsit bo- 
nyolódik a helyzet, ugyanis nemcsak a négy égtáj irányába, ha- 
nem többfelé (,északkelet", ,délnyugat") is kell tekerni. Elvileg 
ittis használhatjuk a WASD-ot, de szerintem eddigre már meg- 
tanultuk kezelni egérrel is a zárpiszkát. Az ,extra zárpiszkás tip- 
pet" pedig a dobozban olvashatod! 

Uhu 
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A zárpiszkálást kétféleképpen is lehet a , hivatalos" megoldásnál könnyebben és gyorsab- 
ban használni. Lásd az , alap" és az , extra" tippekben! 


7 iz 


Ha várunk egy kicsit, akkor a nyílvessző rázoomol az ellenségre. Csak a fejére érdemes lőni 
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TIPPEK 


FÉNYESEBB 
ALÁNCITALPJNÁL A KARD 


PANZERBRS 


,Páncélosok előre - de csak óvatosan!" - tartja 

a mondás, amelyet érdemes észben tartanunk, ha 
nem ropogósra sült husiként szeretnénk távozni 
harckocsinkból. Emellett jó, ha gyalogosainkra is 
odafigyelünk, mert sok esetben az ő segítségük 
nélkül bizonyosan elbukjuk az összecsapást. Né- 
hány tanács, hogy mindez ne fordulhasson elő: 


1. TIPP A legelső jó tanács, hogy ha komoly kihívásra vá- 
gyunk, akkor rögtön hard fokozaton induljunk neki a játéknak, 
mert különben túl könnyűnek fogjuk találni a küldetéseket. Ké- 
sőbb, a szovjet és az angolszász oldalon már nem lesz sétaga- 
lopp, tehát ott nem biztos, hogy ajánlott eröltetni a nehéz foko- 
zatot, de a németeknél mindenképpen. 


Nehézségi 
fokozat be- 


állítása 


2. TIPP A mennyiség helyett érdemes inkább a minőségre 
mennünk. Konkrétan: inkább meglévő egységeinket fejlesszük, 
és ne vásároljunk gigantikus méretű hadsereget. Ehhez persze 
alapvető követelmény, hogy óvjuk-védjük egységeinket - lehe- 
tőleg soha ne haljon meg egy se közülük. Ha mégis, akkor az 
ne egy tapasztalt baka legyen. Később persze ajánlott néhány 
új egységet vásárolni, de a prioritás mindig a meglévő alakula- 
tok upgrade-elése kell hogy legyen. 


Harccso- 
port-mene- 
dzselés 


3. TIPP Bár a Panzersben nem halnak meg két másodperc 
alatt gyalogosaink, azért a páncélosok vitathatatlanul erőseb- 
bek. Ezért ajánlott első lépcsőben ezeket fejleszteni, vagyis ha 
lehetőségünk van, akkor elsősorban velük támadjuk az ellensé- 
get - így ők kapnak tapasztalati pontot. Amíg gyenge harcko- 
csikkal rendelkezünk, a páncélvadász gyalogságot is érdemes 
bevetnünk. Ha már ezek az alakulatok elértek egy magas ta- 
pasztalati szintet, utána tápoljuk fel a sebezhetőbb gyalogságot. 


Tapasztalat 
növelése 


FESTETT ái 4. TIPP A céltudatos XP-növelés érdekében én eleinte a légierő 
ALULI bombázóinak a bevetését is csak elvétve ajánlanám. Hatásosan 
bevetése 


tisztítja meg ugyan az ellenségtől a környéket, viszont ezekért az 
elpusztított egységekért harccsoportunk nem kap tapasztalati 
pontot. Előfordulnak persze esetek, amikor érdemes a légierőre 
támaszkodnunk, a későbbi, nehéz küldetéseknél pedig boldogok 
leszünk, ha rendelkezésre áll néhány repülő. A felderítést viszont 
bármikor kihasználhatjuk. A vadászbombázókat inkább páncélo- 
sok, lövegek ellen érdemes felhasználni - előnyük, hogy ponto- 
sak, és rögtön jönnek. A nehézbombázókat nagyobb terület lefe- 
désére, gyalogosok és lövegek legyengítésére vessük be. Arra 
azonban figyeljünk, hogy ha van a közelben javítójármű, orvos 
vagy utánpótlásdepó, akkor a szétbombázott egységek pillanatok 
alatt ismét felépülnek sérüléseikből (kivétel, ha megsemmisültek). 


A szürke lábak a hallható, de nem látható ellenséget jelentik 
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Érdemes kihasználni a felderítést 


5. TIPP Számos küldetésnél fontos szerepük van a gyalogo- 
ELOLE LESI soknak is, ezért érdemes okosan alkalmazni őket a csatában. 
A lövészeket elsősorban házba befészkelt ellenség kifüstölésé- 
re (ilyenkor nekünk is be kell mennünk az épületbe), illetve löve- 
gek kezelőinek kilövésére alkalmazzuk. Utóbbinál célszerű több 
irányból támadni, hogy a lövegpajzs ne védje a tüzéreket. Szin- 
tén jó, ha - különösen a távolra hordó ágyúknál - egészen kö- 
zel megyünk, mert oda már nem tudnak lőni a löveggel. Az el- 
foglalt ágyút pedig remekül felhasználhatjuk korábbi gazdáik el- 
len! A gyalogos-gyalogos összecsapást csak akkor erőltessük, 
ha masszív túlerővel megyünk, és van nálunk orvos, különben 
biztos becsúszik némi veszteség, amit ugye jobb elkerülni. 
Páncélosok ellen pedig csak végső esetben forduljunk: akkor, 
ha más alakulatok lekötik a figyelmüket, és így nem tudnak 
géppuskatüzet zúdítani bakáinkra. Ilyenkor viszont bátran alkal- 
mazhatjuk a gránátokat, mágneses aknákat vagy dinamitot az 
acélszörnyek leküzdésére. 


6. TIPP A mesterlövészek itt nem annyira félistenek, mint 

a Blitzkriegben, de itt is kihasználhatjuk képességeiket. Nehezen 
veszik őket észre, így felderítésben jók, illetve egyedülálló lövegek 
kezelőinek kiiktatására szintén alkalmasak. Ugyanakkor felderítés- 
re a parancsnok is kiváló - ő ugyanis még messzebb lát. A pán- 
célvadászok inkább csak kiegészítő szerepet játszanak a tankok 
kilövésében, szolgálataikat mégsem érdemes hanyagolni. Az ak- 
navetősök viszont kiváló ,mindenes"-egységek, ha okosan alkal- 
mazzuk öket: felderítéssel megnézzük az ellenséget, majd a távo- 
labb álló aknavetőseinkkel kíméletlenül széttrancsírozzuk őket. 
Külön öröm, hogy páncélosok ellen is kiválóak: ha nincsen más 
páncéltörő eszközünk, az aknavetősökre akkor is számíthatunk. 


A többi 
gyalogság 


felhaszná- 
lása 


7. TIPP A főküldetések mellett a mellék- és rejtett feladatok el- 
végzéséért pluszpontokat kapunk. A rejtett küldetéseket általá- 
ban akkor tudjuk teljesíteni, ha az egész pályát bejárjuk, hiszen 
ritkán kapunk más utalást rá. Bár általában érdemes elvégezni 

a főfeladaton kívüli dolgokat is, néha - ha nagyon nehéz - job- 
ban járunk, amennyiben hanyagoljuk, mert az a plusz 20-40 pont 
nem biztos, hogy többet ér, mint számos elvesztett egységünk. 
Uhu 


Fő- és 
alkülde- 


tések 


Mibe üljünk, és mibe nem? 
PÁR JELLEMZŐ HARCKOCSI A PANZERS-BEN. 


Pz IVD Páncélosok közül, a németeknél hosszú ideig ez a legjobb válasz- 
tás. Bár nem olcsó (242 pont), de viszonylag sok a lőszere és a páncélzata 


sem papírvékony. 

Bison I Ezt az önjáró tüzérséget viszont nem ajánlanám, mert bár hatalmas 
a sebzése, de kevés a lőszere, és nagyon könnyen sebezhető. 

Sdkfz 223 Hanyagoljuk ennek a könnyű páncélzatú páncélgépkocsinak 
használatát is , mert tűzerejük kicsi, viszont pillanatok alatt kilövik őket. Rá- 
adásul még csak távolabb sem látnak. 
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MÉLYVÍZ 


SZERKESZTŐI 
JEGYZET 


Bár az idei E3 valószínűleg minden- 
kinek lekötötte a figyelmét, örömmel 
nyugtáztuk, hogy hardver fronton is 
voltak fejlemények. Megérkeztek az 
első új generációs grafikus kártyák, 
legalábbis az ATI oldaláról. Termé- 
szetesen azonnal nagyító alá helyez- 
tük őket, és megbizonyosodtunk ar- 
ról, hogy bizony érdemes volt várni. 
Ha érdekel valakit, hogy mi mindent 
lehet rákötni a manapság minden 
gépben megtalálható USB portokra, 
a legjobb helyen keresgéltek. Ösz- 
szeállításunkból megtudhatjátok, 
milyen hasznos is lehet a minden- 
napokban. Ha ez se lenne elég, utat 
mutatunk a nyolcszoros DVD írók 
világában! 

A közeljövőben megrendezik 

a CeBIT-hez hasonló Computexet, 
amely szintén elég nagy hardverki- 
állítást. Ott is rengeteg újdonságot 
prezentálnak majd, de ez még a jö- 
vő zenéje... 

ZeroCool 


13-AN A , KÉK SUGÁRBAN" 
A jövőbeli DVD-formátumért folytatott 
csata nemhogy lanyhulna, egyre csak 
erősödik. Tizenhárom vezető ipari cég 
konzorciumot hozott létre a Blu-ray 
lemezformátum népszerűsítésére. 
Olyan , kis" nevek tartoznak a cso- 
porthoz, mint a Dell, a Hewlett- 
Packard, a Hitachi, az LG, a Panaso- 
nic, a Philips, a Pioneer, a Samsung, 
a Sony, a Sharp, a TDK és 

a Thomson. J ó kis névsor, nemde? 

A konkurens HD-DVD formátumot fő- 
leg két nagyágyú, a Toshiba és az 
NEC támogatja. 


Az adidas olyan futócipőt dobott piacra, amely egy mikroprocesszor segítségé- 
vel képes szabályozni a cipő ,párnázottságát", a futó magasságának, illetve lé- 
pései hosszának mértékében. A csuka a fantáziadús Adidas 1 névre hallgat, és 
három éve fejlesztik az európai cég amerikai kutatóbázisán. Néhány kábel és 
apró csavar állítgatja a sarokpárnát egy mágneses érzékelő segítségével. A ci- 
pőt egy elem működteti, amely a levegőben úszó láb alatt is állítgatja a párná- 


zottságot. Az egész mikroprocesszor cucc 40 gramm tömegű, azaz mindössze- 
sen 10 százaléka a cipő tömegének. Ezzel az újítással legfőképp a hosszútávfu- 


tókat célozzák meg. 


TÁGUL A 64 BITES UNIVERZUM 


Régóta sejtettük, hogy bekövet- 
kezik, de a hírek végül is megér- 
keztek. Az Intel új Xeon és jövő- 
beli Prescott alapú processzorai 
támogatják ugyanazokat a 64 bi- 
tes szoftvereket, amelyekkel az 
AMD Athlon 64 és Opteron 
processzorai már most is együtt- 
működnek. S ahogy az AMD ese- 
tében is, az Intel CPU-i is támo- 
gatják majd a már létező 32 bites alkalmazásokat. Természetesen ez fel fogja 
gyorsítani mind a 64 bites szoftverek fejlesztését, mind a 64 bites rendszerek 


terjedését - állítják ipari elemzők. Az Intel eddig ragaszkodott ahhoz a stratégiá- 


hoz, hogy 64 bites CPU-kat csak nagy szerverekbe fejleszt. Konkrét bejelentés 
azonban nem született - az Intel szakemberei a megfelelő szoftverek és 
meghajtóprogramok megjelenésére várnak. 


idog szülinapot, 


22 


A világhírű erőforrás-megosztó rend- 
szer, a SETI (Search for Extra- 
Terrestrial Intelligence, azaz földön- 
kívüli értelem keresése) szép jubile- 
umhoz ért: betöltötte ötödik születés- 
napját. 1999. májusi indulása óta ez 
vált az idegen értelemre irányuló vala- 
ha volt legelterjedtebb kutatássá. Az 
Arecibo rádiótávcső adatai alapján 
226 ország számítógépei 1,9 millió 
évnyi CPU-idő alatt 2568 ismétlődő 
Gauss-adatot találtak. Sajnos azon- 
ban az idegen értelem megtalálása 
valószínűleg csak a mázlin múlik, 
ugyanis a rádiótávcső csupán az ég- 
bolt 30 százalékát , látja", és elég 
szük hullámsávban dolgozik. 


100 MILLIÓ PLAYSTATION 
Bár híreink általában jövőbeli termé- 
kekről szólnak, ez esetben kivételt te- 
szünk. 1994-ben jelent meg a Sony el- 
ső játékkonzolja, a PlayStation. 2004. 
május 18-án elérte a 100 milliomodik 
leszállított darabot, amellyel minden 
idők konzoleladásait figyelembe véve 
egyedülálló. Ez alatt a tíz év alatt ösz- 
szesen 7300 játék készült a ma már 
öregnek mondható konzolra (amelyet 
időközben átterveztek, és PSOne né- 
ven árulnak). Mindazonáltal csak ne- 
hezen fog rajta az idő, hiszen még az 
elmúlt évben is 3,3 milliót szállított ki 
belőle a Sony. Mivel a rekorder konzol 
eladásai erősen csökkennek, jövőre 
még egymillió darab kiszállítását ter- 
vezik, és egyelőre nincs szó a gyártás 
leállításáról. A Sony újabb konzoljából, 
a PS2-ből a cég adatai szerint eddig 
70 milliót adtak el. 


k, [d A 
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x86 alapu 
hordozható 
játékkonzol 


ALIENWARE PC, KÉT 
GRAFIKUS KÁRTYÁVAL 
Egy speciális videomátrix és egy spé- 
ci X2 típusú chip segítségével az Intel 
alapokon nyugvó alaplap mind ATIi, 
mind NVIDIA kártyákból képes fogad- 
ni kettőt. Ezzel 50-90 százalék plusz- 
teljesítményt érnek el az egykártyás 
rendszerhez képest. Üröm az öröm- 
ben, hogy a két kártyának pont 
ugyanolyannak kell lennie (ugyanaz 

a gyártó, és modell), és az ALX névre 
hallgató gépbe csak PCI Express-es 
csatolófelületű termékeket pakolha- 
tunk. A hűtésről folyadékos rendszer 
gondoskodik, a zajszint csökkentése 
érdekében. Természetesen mélyen a 
zsebünkbe kell nyúlnunk, ha ilyen gé- 
pet akarunk: az Alienware a jómódú 
játékosok piacát célozza meg. 


USB eszközök 
Kütyük kavalkádja 


Nyolcszoros DVD írók 
Villámgyors leégés 


A VIA hordozható játékkonzolt jelentett be. Az Eve névre hallgató 
kis kütyü igen érdekes próbálkozás, ugyanis Windows XP 
Embedded operációs rendszere segítségével nemcsak játékra, 
hanem mindenféle média lejátszására is alkalmas. Konfigurációja 
a következő: 533 MHz-es Eden-N CPU, 128 MB DDR-266 RAM, 
20 GB merevlemez, VIA CN400 lapkakészlet, 53 UniChrome Pro 
grafikus kártya 200 MHz magórajellel, VIA Vinyl hatcsatornás 
hang, 4 hüvelykes 640x480-as LCD-képernyő, 2 USB 2.0 port, 
802.11b Wi-Fi. Mivel PC alapú játékgépről van szó, így nem lesz 
nehéz nagy mennyiségű játékot fejleszteni, illetve átalakítani rá. 


idősödnek a játékosok 


muűészzá lli 


3-on 


Szemben az elterjedt sztereotípiával 

a mai tipikus számítógépes játékosok 
már nem a skateboardozó tinédzserek, 
hanem a jóval idősebb emberek. Ezt 
mutatta ki egy amerikai felmérés. A 
meglepő eredményt hozó kutatás sze- 
rint 2004-ben a számítógépes játékosok 
átlagéletkora 29 év, a játékok vásárlóié 
36 év és a játékosok 59 százaléka férfi. 
Érdekesség, hogy a felmértek 5296 -a 

a tévézés, 4790 -a a moziba járás terhére 
növeli számítógépes játékokkal töltött 
idejét. Ugyanígy megnőtt az online játé- 
kosok száma: 4399 -uk játszik legalább 1 
órát hetente a neten. A megkérdezettek 
harmada nyilatkozta azt, hogy elege van 
a hollywoodi licencekből, és eredeti öt- 
leteket vár a fejlesztőktől, 


A várva várt PC alapú játékkonzol, a Phantom eddig igencsak misztikus módon létezett, többször hittük már, hogy valójában 
csak nagy átverés az egész. Azonban az E3-on magunk is megnézhettük a gépecskét, amely pofás megjelenése mellett most 
már azt is elárulta, milyen hardverelemekkel rendelkezik. A sem CD-vel, sem DVD-vel nem rendelkező játékgép - amely csak szé- 
lessávú intemetes kapcsolaton keresztül képes elérni a játékokat - AMD Athlon 2500-t processzorral és GeForce FX 5700 Ultra 
(128 MB RAM) videokártyával van felszerelve. Emellett 40 gigabájt merevlemezzel és 256 megabájt RAM - mal rendelkezik. A ter- 
vezők szerint ez a gép ilyen konfigurációval még néhány évig képes lesz kielégíteni a PC-s játékosok igényeit. Majd meglátjuk... 
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ATIi Radeon X800 teszt 
Ez már bizonyíték... 


Rövid hírek 


SZOFTVER 


3 Elkészült az Opera böngé- 
sző 7.50-es új változata, rengeteg 
javítással és újdonsággal. 
http://www.opera.com 


3 Megjelent a SuSE Linux 9.1 
magyar változata, amely az első, 
2.6-os rendszermagon alapuló ke- 
reskedelmi Linux-termék. 
http://www.suselinux.hu 


3 Az Adobe bemutatta legújabb 
videofeldolgozó szoftvereit, 

a Collection 2.5 családot, amely az 
Adobe Premiere Pro 1.5, Adobe 
After Effects 6.5, Adobe Audition 
1.5 és Adobe Encore DVD 1.5 ter- 
mékeket is tartalmazza. 
http://www.adobe.com 


3 Az amerikai lemezkiadók 
szövetsége (RIAA) újabb 493 sze- 
mélyt perelt be illegális állomány- 
csere miatt. 

http://www.riaa.com 


3 Megjelent a memória vizsgá- 
latára és elemzésére szolgáló mé- 
röprogram, a RightM ark Memory 
Analyzer v3.1-es változata. 
http://cpu.rightmark.org/ 


3 ingyenesen letölthető 

az Eudora levelezőprogram leg- 
újabb, v6.1.1-es változata. 
http:://www.eudora.com 


3 Frissítették az Internet 
Explorer magjára épülő népszerű 
böngészőt, az Avant Browsert. 

A v9.02 B26-os magyar változata 
már letölthető. 
http://www.avantbrowser.com/ 


3 Az ismert hangszerkesztő és 
digitalizálóalkalmazás , 

a GoldWave is új változattal jelent- 
kezett, a továbbfejlesztett v5.06 is 
letölthető már. 
http://www.goldwave.com/ 


3 A Symantec bejelentette, 
hogy megtalálta az első, 64-bites 
Windows alatt terjedő vírust, ame- 
lyet W64.Rugrat.3344 néven je- 
gyeztek be. A vírus az IA64-en 
alapuló rendszereket támadja. 
http://www.symantec.com 
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Rövid hírek 


HARDVER 


3 A Gigabyte bejelentette új, 
Radeon X800 alapú videokártyáit. 
A GV-R80X256V (X800 XT), GV- 
R80P256V (X800 Pro VIVO-val) és 
a GV-R80P256D (X800 Pro) hama- 
rosan a boltokba kerül, 
http://nl.giga-byte.com/ 


3 Megjelent az ASUS egyedi ki- 
nézetű barebone rendszere, 

a Digimatrix. 

http://www.asus.com/ 


3 Érkeznek az új Radeonok: az 
MSIis bejelentette legújabb vide- 
okártyáját, az MSI Radeon RX800 
PRO-t. 

http://www.msi.com.tw/ 


3 A Pioneer új autós navigációs 
rendszert mutatott be. A Carroz- 
Zeria HDD 30 gigabájtos cserélhető 
merevlemezzel rendelkezik. 

http:// www.pioneerelectronics.com/ 


3 Az I-O Data bemutatta 
DVD--R9 meghajtóját, a DVR- 
ABNBMW-t. Ez a termék már kétol- 
dalas DVD-re is képes írni. 
http://www.iodata.jp/ 


3 AZ IBM bejelentette új, 
Power5 nevű processzorát, amely 
.13 nanométeres technológiával 
készül. 

http://www.ibm.com/ 


3 A VIA új mini-ITX alaplapot 
gyárt, az EPIA MII12000-t. Ez az 
apró alaplap 1,2 gigahertzes VIA 
C3 procival üzemel. 
http://www.via.com.tw/ 


3 A PalmOne két új OS 5.2.8- 
cal felszerelt palmtopot jelentett 
be, a Zire 72-t és a Zire 31-et. 
http://www.palmone.com/ 


3 Az ATI .11 mikronos Radeon 
X300-as chipeket mutatott be 

a Computexen, Tajvanon. Ezek 

a csipek lesznek az új, alacsony 
árú ATI grafikus kártyákban. 
http://www.ati.com/ 


3 8GB adatot is képes tárolni 
az a flash drive, amely az elmúlt 
napokban került bemutatásra. Ne- 
ve KanguruMicro 2.0 
http://www.kanguru.com/ 


3 A Philips új, 19 hüvelykes 
TFT monitort dobott piacra, 
amelynek frissítési ideje 12ms. 
A készülék típusjele 19055CS 
http://www.philips.com/ 
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A 35 éves, USA-ban élő ausztrál 
Nicholas Stacey-t amerikai barátnője 
kirúgta, mialatt odahaza, Ausztráliá- 
ban járt. A férfi elég nehezen tudta 
feldolgozni az eseményeket, és 
internetes zaklatásba kezdett a távol- 
ból. Először durva e- mailekkel bom- 
bázta exbarátnőjét, majd naponta 40- 
szer felhívta. Ezt követően egy négy- 
hetes időszak alatt 60 igencsak durva 


szexképet küldözgetett szét a lány ro- 


konainak, ismerőseinek, egyetemé- 
nek és munkahelyének, amelyen ket- 
tesben voltak láthatóak intim szituáci- 
óban. J on Klestadt bíró 12 hónap 


börtönre és 2500 ausztrál dollár pénz- 


büntetésre ítélte a magáról megfeled- 
kezett ausztrált. Indoklásában el- 
mondta: ,Bizonyos szempontokból 
rosszabb, mint a fizikai támadás: 

a cyberzaklatás, ha már megjelent 
elektronikus formában az interneten, 
akkor ott is maradhat". 


Pici, zsinór nélküli , tol!" PC 


A Sony bejelentése szerint a Vaio VGN-U70 a világ legkisebb teljes funkciós 
PC-je. A 16,7x10,8x2,6 centiméteres készülék java részét a 800x600-as fel- 
bontást tudó LCD foglalja el. A kis gépecske mindösszesen 550 grammot 
nyom. Egy tollal működtethető, de szerencsére a képernyőre integrált kur- 
zorgombokat is segítségül lehet hívni. Egy nagyon alacsony fogyasztású 1 
gigahertzes Pentium-M processzor dolgozik benne, Intel i855GM integrált 
lapkakészlettel: magyarán egy Centrino masinával van dolgunk. 20 gigabájt 
merevlemezzel és 512 megabájt RAM-mal rendelkezik. Gyárilag két és fél 
óráig bírja egy feltöltéssel, de egy spéci aksival ez 5 és fél órára hosszabbít- 
ható: így a gép 145 grammal nehe- 

zebb lesz. 

Az U70 várható ára .— 

1870 dollár lesz (kb. 

411 ezer forint), míg." 

kisöccse, a kisebb 

teljesítnényű U50 1600 

dollárba (kb. 350 ezer forint) 

kerül majd. M agyaror- tú - 
szági bevezetéséről — 7 — gs szü a 
egyelőre nincs hír. ÖS ű zt 


A KALÓZOK NEM KAPNAK $P2-T 
Szemben az eddigi kijelentésekkel, amelyek szerint a ka- 
lóz Windows XP-t használók is feltelepíthetik az SP2-őt, 
a Microsoft megváltoztatta álláspontját. A második javító- 
csomag ellenőrzi, milyen termékazonosítóval rendelkezik 
a Windows XP, és ha ismert kalózváltozatról van szó, 
nem fog feltelepülni a gépre. Ehhez hasonló módszert 
használtak már az SP1 esetén is. 

Szakértők azonban rámutatnak: az lenne a jó, ha a Win- 
dows XP kalózmásolatait is foltoznák az SP2-vel, ugyanis 
ezek miatt az egész internetet, így számtalan számítógé- 
pet változatlanul rengeteg biztonsági probléma fenyegeti. 
A világ legnagyobb szoftverkiadója természetesen ra- 
gaszkodik ahhoz, hogy aki eredeti terméket használ, és 
telepíti a foltozást, az nem forog majd veszélyben. 


GOOD-BYE DURON, WELCOME VALUE? 


Az AMD jelenlegi terveiben még szerepel a Duron processzorok gyártása, 2005-re azonban már csak egy furcsa 


megjegyzés található: ,A piac igényeinek megfelelően". A dolgok jelenlegi állása mellett olcsó" BeSEHÉS 
riájú AMD processzorok Socket A, Socket 754 és Socket 939 tokozással, dupla csatornás 
memóriasínnel rendelkezik, és támogatja majd a No Execute (NX) szabványt, 
amelyet a Windows XP SP2 és más operációs rendszerek vezet- 
nek be a vírusoktól való védekezés jegyében. Mindez 
annak a jegyében zajlik majd, hogy az Athlon 64 lassan 
az Athlon XP helyére lép majd a következő években. A le- 
hetséges új procicsalád elnevezése egyelőre még kérdéses, 
bár sokan a Value szócskát vélték kiolvasni a sorok között. 


MÉLY VÍZ 
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LOGÍTECH ő 
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we 
:j ha 


984." ár a Logitech nagyon sokfé- 
Sk le PC-s és konzolos hard- 


vert készít, valami mindig 


, . megegyezik bennük. Kategóriáikban 


egészen különlegesek, és annak el- 
lenére, hogy áruk nem mindig baráti, 
valóban kiválóak. Ezt elmondhatjuk 
aktuális számunk , hónap kütyüjéről" 
is. Az MX510-es az új egérszériák 

: egyik képviselője, amely bármely 

: hardcore és kezdő játékos számára 
kiváló. Már az előd, az 500-as sem 

, volt lassú, ám az új változat nem ke- 
vesebb mint 5,8 megapixel mozgást 


.4 képes érzékelni másodpercenként. 


Ez szabad fordításban annyit tesz, 
hogy bármilyen gyorsan mozgunk is 


4 ; az egérrel, az képes átadni a gépnek 


k 
v 


T 44 MR 


d 


az információkat. Természetesen 

! mindezt nem a könnyen koszolódó 
görgővel teszi, hanem sokkal prakti- 
kusabb és fejlettebb ,piros szemé- 
vel". Kialakításában nem sokat vál- 
tozott, ám talán még tetszetősebb 


EIZO 


míg az LCD- 
monitoroktól egyre in- 
kább azt várjuk el, hogy 


gyorsak legyenek, és a legfonto- 
sabb adatok, mint például 

a fényerő, a kontrasztarány és 
főképp a válaszidő minél jobbak 
legyenek, sokszor szem elől té- 
vesztjük a panel tényleges minő- 
ségét. Ha a legújabb termékeket 
vesszük szemügyre, gyakran ta- 
pasztalunk ,színhűtlenséget", lá- 
tószögbeli különbségeket, ame- 
lyek rendkívül bosszantóak lehet- 
nek. Az Eizo mindig is a legfelső ka- 
tegóriát képviselte monitorjaival, 
emellett a kényelmetis előtérbe he- 
lyezte. Az új, 177-es L550-es LCD- 
kijelző sem tér el ettől a politikától. 
A 160 fokos vízszintes és függőle- 
ges látószög nem ámítás, valóban 
tartja a színeket a panel. A 300 
cd/m2-es fényerő, valamint az 
500:1-hez kontrasztarány kristály- 
tiszta, torzításmentes képet ad, és 
mindez a 16 ezred másodperces 
válaszidövel minimalizálja az 
utánhúzás ,élményét". Két érdekes- 
ségetis felfedezhetünk a monitoron 
- az egyik az abszolút szerelésmen- 
tes támasz, amelynek segítségével 
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TFT monitor 
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13 és 35 fok közötti dőlésszögben 
helyezhetjük el a monitort. A másik, 
izgalmasabb újítás pedig a fényér- 
zékelő dióda - ha a felső káva köze- 
pén lévő átlátszó plexilapot letakar- 
juk, láthatjuk, ahogy a monitor auto- 
matikusan visszavesz a fényerőből, 
majd újra erősít rajta, amint erősebb 
fényt érzékel. Sajnos nem mondha- 
tó pénztárcabarátnak, de az biztos, 
hogy minőségével elég nehéz ver- 
senyezni. 


t Kiváló képminőség 
Drága 


5 2 


z analóg és di- 
gitális zenei vi- 
lág között 


igyekszik hidat verni ez 
az igen különleges, ka- 
zetta alakú megoldás. 
Természetesen a meg- 
tévesztő alak mögött 
egy olyan szerkezet la- 
pul, amely képes a me- 
móriájába töltött M P 3- 
állományok tartalmát a kazettás 
magnetofon olvasófeje számára 
mágneses impulzusokká alakítani. 
Mivel nem korlátozzák a mágnes- 
szalag jellegzetességei, jó minőségű 
készülékben alacsony bitrátára kó- 
dolt felvételekkel is érezhetően 
szebben szólhat, mint analóg őse. 
Érzékeli a magnetofon gombjainak 
lenyomását, azaz a megszokott mó- 
don kezelhető, rövid pörgetéssel 
léptethetjük is a számok között. Egy 
kis kapcsolóval három fejállás közül 
választhatunk, így valóban kényel- 
mesen kezelhetjük. 

Közönséges MP3-lejátszóként és 
diktafonként is használhatjuk. S aját 
célszoftverével (egészen pontosan 
csak azzal) tölthetjük fel zenei anya- 
gainkat a beépített 64 megabájt ka- 


lett. Kék, illetve bordó kiszerelésben 
kapható. 

A géphez szokványos USB-kapun - 
vagy a hozzá adott átalakító segítsé- 
gével -PS2 porton keresztül csatla- 
kozik. Összesen nyolc gomb találha- 
tó rajta, ezekre bármely bonyolul- 
tabb FPS legfőbb mozdulatait beál- 
líthatjuk. Ez a modell egyébként 
csak a jobbkezeseknek kedvez, hi- 
szen kialakításánál fogva képtelen- 
ség kényelmesen fogni a ballal. Mint 
már említettük, nem adják olcsón. 
Mindazonáltal meggyőződésünk, 
hogy a minőségért bizony érdemes 
ennyit kifizetni, és ki tudja, néhány 
hét múlva talán lejjebb viszik az árát. 
Mindenkinek csak ajánlani tudjuk! 


1 Remek kezelhetőség 
. Drága 


MP3 lejátszó 


pacitású memóriába (sajnos ez na- 
gyon kevésnek számít manapság), 
vagy a készülékbe helyezett MMC- 
memóriakártyára. Ismeri az MP3- és 
WMA-formátumokat, valamint az 
Audible.com hangoskönyveit. Nem 
minden magnetofon tolerálja a sza- 
lagmozgás hiányát, így nem minden 
házi rádiós magnóban indult el. 
Mindazonáltal az autóskészülékek 
túlnyomó többségében működik. 
Mindenképpen praktikus útitárs, fő- 
leg annak, aki egyben magnóban is 
szeretné használni. 


t Jó hangminőség 
Kicsi memóriakapacitás 
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T-Mobile (korábban Westel) 
A részére gyártott, hamarosan 

megjelenő készülék letisz- 
tult, kevésbé kerek vonalai kissé 
formabontóak, de igazán szemet 
gyönyörködtetőek. A külső legin- 
kább a Sony Ericsson újabb modell- 
jeire hasonlít, a billentyűzetpanel el- 
rejtése pedig a Nokia és a Siemens 
kínálatában fellelhető megoldásokra 
emlékeztet. Kijelzője - ahogy azt 
a Sharp felső kategóriás termékei- 
nél már megszokhattuk - kitűnő mi- 
nőségű, 240x320 képpont felbontá- 
sú, összesen 262 ezer szín megjele- 
nítésre alkalmas. A menü a T-Mobile 
általános színvilágához passzolva li- 
lásrózsaszínes tónusban a 3x3-as 
elrendezést követi, nagyon szépen 
megtervezett ikonokkal. Bár 
a Sharp modelljei között egy 
megapixeles fényképezőgéppel el- 
látott telefon is van, a TM100-asba 
mégis VGA-, tehát 640x480 kép- 
pont rögzítésére alkalmas fotóalkal- 
matosság került, amelyet a közelké- 
pek élességét javítani hivatott 
makrókapcsolóval láttak el. Ez a 
hátlapon kapott helyet egy, az ön- 
arcképek készítését megkönnyítő 


portos, designos, könnyen 
S kezelhető, és remek útitárs. 

Ezekkel a szavakkal jelle- 
mezhetnénk a Nokia 6220-as ké- 
szülékét. Bár már nem számít any- 
nyira újnak, éppen most kell rá oda- 
figyelni. Hiszen mostanában kerül 
elfogadható közelségbe, olyan árka- 
tegóriába, amelyben már elég s0- 
kan gondolkodhatnak. De mit is tud 
maga a készülék? Lássuk a leg- 
főbb adatait! A 107x45x19 millimé- 
teres modell mindösszesen 92 
grammot nyom, aminek köszönhe- 
tően eléggé oda kell rá figyelni (né- 
ha azt hihetjük, hogy nincs is a zse- 
bünkben, pedig ott van J ). Három- 
normás, vagyis 900/1800/1900-as 
rendszerekben is használhatjuk. 
Sajnos kijelzője csupán 4096 színt 
képes megjeleníteni, és ez bizony 
meglátszik a minőségén is. Kicsit 
maszatos, de azért hozzá lehet 
szokni. Természetesen a Nokia tele- 
fonokból már jól ismert alkalmazá- 
sok mindegyikével fel van szerelve: 
a számológéptől kezdve egészen 
a játékokig. Rádiótis tettek bele, így 
útközben bármikor zenélhetünk egy 
kicsit. Igen izmos aksija több napig 
képes életben tartani, persze ez at- 
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Telefon 


tükör társaságában. A GPRS- 
adatátvitelre képes mobil infra- 
porttal igen, Bluetooth csatolóval vi- 
szont nem rendelkezik. Emellett 2.0- 
s WAP-böngészöőt és kihangosítási 
funkciót találunk a J ava-alkalmazá- 
sokatis futtató készülékben. A ko- 
rábbi Sharp modellekétől teljesen 
eltérő megoldás remekül használha- 
tó, érdemes elgondolkodni a meg- 
vételén. 


t Rengeteg funkció 
4 Csak a T-Mobile számára 
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Telefon 


tól is függ, hogy mennyit cseve- 
günk, rádiózunk vagy játszunk vele. 
Letisztult kialakításának talán egyet- 
len gyengeségét lehet megemlíteni: 
a gombok elég kicsire sikeredtek, 
és a középtájt bemélyesztett design 
miatt ,teltebb ujjúak" számára 
mondhatni kezelhetetlen. Beépített 
fényképezőgépével 352x288-as ké- 
peket kreálhatunk, ami valóban 
csak arra jó, hogy átküldjük valaki- 
nek a készült alkotást. 


t Kicsi 
4 Gyenge fényképező 


4 


piactér 5 termékbemutatók 


SIMPLETECH 


anapság már Dunát lehet- 
ne rekeszteni a különféle 
memóriakártyákkal. Van 


kicsi, van nagyobb, ilyen márka, 
olyan márka, és a vásárló általában 
csak annak alapján határozza el, 
melyiket is választja, hogy éppen 
mennyibe kerül a termék. Vásárlás 
előtt azonban nem árt néha odafi- 
gyelni arra, mire is adunk ki kemény 
ezreseket. A SimpleTech, akárcsak 
a többi memóriakártya-gyártó, 
többféle típust is készít: MD-, 
MMC-, SD- és természetesen a je- 
len esetben is tárgyalt CF, avagy 
Compact Flash megoldást is. Ez 
utóbbit arról lehet megismerni, hogy 
a kártyák között a legnagyobb (per- 
sze csak képletesen értendő, még 
ennek a mérete is teljesen kicsi). 

A manapság átlagosnak számító 
128 megabájtos kiszerelés mellett 
256, illetve 512 megabájtos, sőt 1, 
illetve 2 gigabájtos változata is léte- 
zik. Mi a 256-os kiszerelésüt próbál- 
tuk ki. Mi az oka annak, hogy 

a nagy tömegből kiválasztottuk, és 
betettük Piactér rovatunkba? A vá- 
lasz a felső részére helyezett matri- 
ca sugallta képességben kereshető. 


agyon sokféle digitális 
NI zenelejátszót láthattatok 

már. Ebben a hónapban 
kezünk ügyébe került egy igazi 
kis különlegesség, amelyről úgy 
gondoltuk jobb, ha tudtok. A ha- 
marosan hazánkban is kapható, 
XIive elnevezésű lejátszó első rá- 
nézésre semmi extra képesség- 
gel nem rendelkezik. Mérete tel- 
jesen elfogadható, mindössze 
85x30x18 milliméter. MP 3 vagy 
WMA kiterjesztésű zenei állomá- 
nyokat is le tud játszani, és meg- 
birkózik a könyvtárszerkezetek- 
kel. Ezek között a felső részén talál- 
ható kis irányítókarral navigálhatunk, 
illetve ugyanezzel a gombbal növel- 
hetjük, vagy éppen csökkenthetjük 
a hangerőt. Még egy rádiót is tettek 
bele, így ha kifogyunk a rámásolt ze- 
nékből, semmi probléma, tovább 
folytatódhat a zenehallgatás. Akár 
felvételeket is készíthetünk vele, a 
rádióból vagy éppen a mikrofonján 
keresztül saját hangunkatis rögzít- 
hetjük. Legkellemesebb tulajdonsá- 
ga mégis az, hogy a beleépített 
Bluetooth vevő segítségével akár 
mobiltelefonunkkal is ,összehozhat- 
juk". Innentől kezdve pedig kész 


Memória 


Első ránézésre - ugyan technikai 
adataiban hivatkoznak valamiféle 
fokozott sebességhasználatra - , 
azt hihetnénk, hogy csak valamiféle 
marketingfogásról, esetleg ígéretről 
van szó. Használat közben azonban 
bebizonyosodott, hogy a legtöbb 
kártyával ellentétben ez nem lassul 
be, amikor közeledünk tárkapacitá- 
sának határaihoz. Tény, hogy jóval 
olcsóbban is hozzá lehet jutni 256 
megás kártyához, de az távolról 
sem lesz ilyen sebességű. 


14 Gyors 
4 Drága 


MP3 lejátszó 


multimédiás aranybánya lesz a bir- 
tokunkban, amely akár a telefonhí- 
vásokatis képes rögzíteni. Bejövő 
hívás esetén egy gomb megnyomá- 
sával azonnal elhalkul, és természe- 
tesen ezen a készüléken keresztül 
intézhetjük a hívást is (vagyis ez 
egyben egy headset is). Mindenki- 
nek ajánljuk, hiszen remekül szól, és 
kiváló képességekkel rendelkezik. 


t Rengeteg szolgáltatás 
4 Egyszerű kialakítás 


5 222 
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MÉLYVÍZ 


USB 


KÜTYÜK 


TESZTJE 


MACGYVERIS EZEKET 
HASZNÁLJA 


A GS hasábjain szinte minden PC-s részegység- 
röl szót ejtettünk már. Egy apró, ám manapság 
már nélkülözhetetlen dologról, nevezetesen az 
USB-portról viszont még nem nagyon értekez- 
tünk. Vegyük tehát sorba, hogy milyen praktikus 
és meghökkentő képességekre tehet szert ked- 
venc PC-nk az USB-kapu segítségével. 


mikor jó pár éve az alap- 
lapokon kezdett megje- 
lenni az USB-port, még 


csak egy paraméter volt a hosszas 
,fícsörlistán", amelynek igazán nagy 
hasznát nem vettük. Azóta persze 
már jó sok minden történt, söt megje- 
lent a tízszer gyorsabb adatátvitelt kí- 
náló USB 2.0 is. Talán nem túlzás ki- 
jelenteni, hogy életünk egyik nélkülöz- 
hetetlen részévé vált. Hisz gondoljunk 
csak bele, az egyre olcsóbbá váló 
USB-memóriakulcsok végképp nyug- 
díjazták a jó öreg flopimeghajtót, ma- 


napság pedig már akár 128 és 2 GB 
közötti adatmennyiséget is cipelhe- 
tünk zsebünkben. Ekkor pedig még 
nemis beszéltünk a különféle hasz- 
nos kiegészítökről, amelyeket most 
megpróbálunk egy csokorba gyűjteni 
és bemutatni Nektek! 


Mit is dughatunk ma 

az USB-re? 

Amikor nekiláttunk az USB-re csat- 
lakoztatható dolgok összeválogatá- 
sának, azt hittük, nem is lesz olyan 
nehéz. Az igazság az, hogy alapo- 


A cikket böngészve mindenki megtalálhatja a neki legjobban tetsző kütyüt, le- 
gyen szó egy USB-s tv-tunerről vagy egy többfunkciós memóriakártya-olvasó- 
ról. Ám vásárlás előtt azonnal a lehető legnagyobb problémával szembesülhe- 
tünk. Mi van, ha az alaplapunk csak a jóval lassabb USB 1.1-es szabványt tá- 
mogatja? Ebben az esetben sajnos sok szolgáltatást nem tudunk igénybe ven- 
ni, sőt egyes termékek használata egyáltalán nem lehetséges az adatátvitel 
szűk keresztmetszete miatt. Gondoljunk csak egy külső DVD-író egységre vagy 
a nagyobb adatmennyiségek mozgatására szolgáló külső lemezmeghajtókra. 

A 2.0-s USB-port hiányában közel tízszer annyi időt is eltölthetünk gépünk előtt, 
de nem kell pánikolnunk, hisz létezik megoldás! Erre az égető problémára kínál 
alternatívát a Sweex. A PCI-portba illeszkedő kártya némi szerelés után ugyanis 
4 darab 2.0-s USB-kapuval ajándékoz meg bennünket, így az öregecskébb 
alaplapokkal rendelkezőknek sem 
kell lemondani a kellő sebességről. 
Az sem elhanyagolható tény, hogy 
az elfogadható ár mellett a telepí- 
téssel sem kell sokat bajlódnunk, 
az XP automatikusan felismeri és 
telepíti a szükséges 
meghajtóprogramokat. 
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izes AP A 


san tévedtünk, mert a piacon szinte 
megszámlálhatatlan USB-s kiegé- 
szítő létezik, ráadásul sok mindent 
itthon még nem is lehet beszerezni, 
Persze a legáltalánosabbakra nem 
térnénk ki, gondolok itt a nyomtató - 
ra, szkennerre, egérre, billetyűzetre 
vagy éppen a különféle játékvezér- 
lőkre, bár ezek is kétségkívül USB-s 
eszközök. Arról már ne is beszél- 
jünk, hogy találkozhatunk praktikus 
USB-s optikai meghajtókkal is, sőt 
már a Freecom USB 2.0-ra csatla- 
koztatható külső 4-szeres DVD- 
íróját is a piacon tudhatjuk, persze 
igen borsos áron. Mi inkább úgy 
döntöttünk, hogy megpróbáljuk be- 
mutatni azokat az érdekes - és el- 
sösorban hasznos - kütyüket, ame- 
lyek segítenek megkönnyíteni min- 
dennapi életünket. Bemutatónkban 
mindenki megtalálhatja az őt legin- 
kább érdeklő terméket, hisz USB-s 
memóriakulcsot, MP 3-lejátszó 
kombót, külső merevlemezes meg- 


hajtót, Bluetooth egységet és külön- 


féle multifunkciós dolgokat is bevá- 
logattunk. Érdekességképpen pedig 
olyan extrákkal találkozhatunk, mint 
az USB-s telefontöltő vagy a note- 
booktulajok által oly nélkülözhetet- 
len ,mobil fény". 


A DTK-tól már sok érdekességet lát- 
hattunk, egyik ilyen jól használható 
különlegesség a gyártó külső merev- 
lemez-meghajtó egysége. Az igen pa- 
rányi, ezüstszínű dobozba egy kismé- 
retű noteszgépvinyót szerelhetünk be, 
majd USB 2.0 porton keresztül bárhol 
használhatjuk. Előnye, hogy igen 
könnyű, elfér egy zsebben is, ráadá- 
sul nem igényel külön áramforrást. 

A telepítéssel sem kell bajlódni, csat- 
lakoztatás után az XP minden gond 
nélkül képes felismerni a külső lemez- 
meghajtó egységet. A dolog szépség- 
hibája, hogy míg egy pen-drive-ot 
USB 1.1-ra is csatlakoztathatunk, itt 
sajnos a kellő sebesség érdekében 
csak USB 2.0 jöhet szóba. 


Remek kialakítás 


Merevlemez nincs 
benne 


Ez a vörös szemű kígyó garantáltan nem fog megharapni senkit, az USB-re dugva 
azonnal megszelídül, és egy rakat hasznos dologra lesz képes. Például összeköthet- 
jük vele PC-nket és egy infraporttal ellátott mobiltelefonunkat. Így könnyedén szer- 
keszthetjük telefonkönyvünket, rövid szöveges üzeneteinket vagy akár színes háttér- 
képeket, csengődallamokat is feltölthetünk telefonunkra. A nagy sebességű adat- 
kapcsolatnak (FIR) köszönhetően akár 4 Mbps sebességgel csatlakozhatunk más 
számítógépekhez. Ideális választás lehet azok számára is, akik egy mobiltelefonnal 
szeretnének csatlakozni 
az intemetre. 


Könnyen 
kezelhető 


Van kisebb is 


SanDisk ImageMate 
Kártyában verhetetlen 


Manapság már szinte mindenben - 
például mobiltelefonban, digitális fény- 
képezőgépben, MP3-lejátszóban és 
még sorolhatnánk, mi mindenben - 
találkozhatunk a különféle memória- 
kártyákkal. Az egyetlen probléma, 
hogy a különféle szabványok kezelé- 
sére csupán 1-2 multiolvasó képes. 

A SanDisk Image Mate névre keresz- 
telt kártyaolvasójának tényleg egyetlen 
kártya sem jelenthet problémát, egy- 
szerűen és könnyen kezelhetjük vele 
az összes típust. Az Image Mate 

a CompactFlash Type I és II-es kártyá- 
kat egyaránt ismeri, megeszi továbbá 
a Memory Sticket, a Memory Stick 
Prót, a SmartMediát, az xD-Picture és 
MultiM edia kártyákat, végezetül pedig 
az SD-memóriákkal is elboldogul. 


0 Pró: 


0 Kontra: 


Terratec 200 USB 
Tévé a zsebben 


Sokaknak jól jönne ez a kis kütyü, 
mondjuk akár utazás közben egy 
notebook társaságában, vagy csak 
otthon, esetleg a munkahelyen. Ez az 
igen parányi doboz egy minitévé- 
vevőt rejt, amely külön tápellátást 
nem igényel, csupán csatlakoztatni 
kell a tv-antennához és a PC vonali 
bemenetéhez. A nagy adattömeg 
(720x576 pixel) továbbítása miatt na- 
gyon fontos, hogy csak USB 2.0 
portra dugjuk. A csomag egy kicsi 
távirányítót is tartalmaz, ráadásul kü- 
lönféle ingyenes szoftverekkel is el 
van látva a Cinergy 200-as. Az AVI- 
felvételeken kívül rögzíthetünk 
MPEG-l és 


MPEG-2-ben is, (9 Bró: 
ráadásul könnye- 

dén megbirkózik 0 Kontra: 
a DVD- vagy 

VCD-lemez ége- 

tésével is. 
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Trust USB Mini Light 


Fény az éjszakában 


A Trust USB Mini Light névre keresztelt 
kütyüjét föleg azoknak a PC-használók- 
nak érdemes beszerezni, akik sokat utaz- 
nak, és a hosszabb utazásokra noteszgé- 
püket is magukkal szeretnék vinni. Az 
USB-portra csatlakoztatható flexibilis 


lámpával könnyedén megvilágíthatjuk "ini 
a notebook billentyűzetét, megkönnyítve úi 
ezzel az éjjeli munkát. Azoknak is jól jöhet 0 Pró: 


ez a kislámpa, akik asztali gépnél süttetik magukat este, 

a barátságos kis fényforrás mellett kevésbé zavaró a monitor. Ükontr as 
Mivel az energiát az USB-portról szívja el, nincs szükség kül- 

ső tápegységre, ráadásul a driverekkel sem kell vacakolni, 

ugyanis egyszerű plug and play módon működik. 


USB Mobile Phone Charger 
Maroktelefonok megmentője 


Biztos sokan jártak már úgy, hogy 
kedvenc maroktelefonjuk egyszer 
csak lemerült. Nem is lenne ez akko- 
ra probléma, hisz egyszerűen rá kell 
dugni a töltőre, és máris folytathatjuk 
a csevegést. De mi a helyzet, ha ép- 
pen úton vagyunk, esetleg nincs ná- 
lunk a töltönk?! Erre az abszurd Szi- 
tuációra találták ki az USB-s mobil- 
telefon-töltöt, amely még az előző 
helyzetnél is abszurdabbat feltételez, 
amikor abból indul ki, hogy mindig van nálunk egy PC 6. Noha ez a darab 
csak az Ericsson-típust képes újjáéleszteni, léteznek más márkákkal kompatibi- 
lis töltők is. A telefon lemerülésénél egyszerűen dugjuk rá noteszgépünk vagy 
asztali PC-nk USB-portjára, és máris indulhat a töltés! 


Trust Multi Connect Hub 


Sokoldalú előlap 


Érkezett még egy igen hasznos ter- 
mék a Trust háza tájáról. A Multi 
Connect Hub lényegében egy prakti- 
kus USB-kivezetés, amelyet panel 
formájában a gép elejére építhetünk 
be. A dolog érdekessége, hogy az 
előlapon nemcsak két USB 2.0-s 
port kapott helyet, hanem egy remek 
multikártya-olvasót is magában fog- 
lal a szerkezet, amely ismeri a ma használatos kártyák 

(SD, MMC, CF, MS) többségét. De ez még nem minden! (pró: 
Az USB-s kivezetésen kívül FireWire portot is felfedezhe- 

tünk rajta, amely a kamerával rendelkezőknek sok boldog 
percet fog szerezni, sőt praktikus módon egy mikrofon- és 
hangkimenettel is ellátták az eszközt . 


0 Kontra: 


Creative MuVo MX 


Zenélő memóriakulcs 


Már első ránézésre látszik, hogy a Creative MuVo 
NX USB-s nem egy átlagos memóriakulcs. A raj- 
ta található kijelző és a fülhallgató-bemenet ha- 
mar elárulja, hogy egy MP3-lejátszós USB- 
memória kombóhoz van szerencsénk. A dolog 
érdekessége, hogy a lejátszót széthúzva előkerül 
az USB-rész, amelyet egyszerűen csak az USB- 
portba kell dugnunk, és már rá is húzhatjuk az 
adatokat. A MuVo további különlegessége, hogy 
diktafonkéntis használható, így a 128 megabájt 


0 Pró: memóriával közel 9 órányi hanganyagot rögzíthe- 
tünk. Ha megunnánk az elemet is tartalmazó kül- 
0 Kontra: ső részt, egyszerűen cseréljük le más színűre - 


ilyet az alapcsomagban is megtalálhatunk 
a megannyi más tartozék között. 


usb kütyük tesztje 


Trust USB 2.0 hub 
Hogy tudjuk hova dugni O 


A Trust USB 2.0 hub megkímélhet 
minket attól a kellemetlen pillanattól, 
amikor azzal szembesülünk, hogy az 
alaplapunk által kínált USB-portok 
mennyisége bizony kevésnek bizo- 
nyul. Ilyenkor cibálhatjuk ki a szken- 
nert, a nyomtatót és a memóriakár- 
tya-olvasót, hogy használhassuk 
mondjuk a vadi új játékvezérlőnket. 
Aztán játék után persze dugdosha- 
tunk mindent vissza, ahogy volt. Ezt 
a nem kis kellemetlenséget küszöböl- 
hetjük ki ezzel a praktikus 2.0-s szab- 
ványú USB-s elosztóval. Legyen szó 
otthoni vagy akár notebookhaszná- 
latról, a kisméretű kütyü nem jön za- 
varba, egyszerűen varázsol négy új 
USB-kaput. 


0 Pró: 


0 Kontra: 


Laks USB-óra 


J ames Bond kedvence 


A Laks által gyártott karórákkal ugyan 
nem lehet J ames Bond-filmekbe illő 
dolgokat művelni, de minden bizony- 
nyal jól fog jönni azok számára, akik 
a hagyományos USB pen-drive-okat 
nem a zsebükben szeretnék hordani. 
Az új, 2004-es kollekcióban mindenki 
megtalálhatja a saját ízlésvilágának 
megfelelőt. Hasz- 

nálata nagyon : 
egyszerű, mind- 

össze az óra Szí- 

jában megbúvó 

USB-csatlakozót 

kell elővarázsol- 

nunk, majd 

csatlakoztani 

a géphez, és már 

használhatjuk is 

a 128 megabáj- 

tos memóriát. 

A legújabb mo- 

dellben egy MP3- 

lejátszó is helyet 

kapott, sőt már 

akár 512 mega- 

bájt memóriával 

is kérhetjük őket." pró: 
A dolog egyetlen 
szépséghibája, 
hogy használat- 
kor mindig le kell 
vennünk 

az órát O. 


0 Kontra: 
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X-Micro USB Bluetooth 


"Kék fogú" mütyür 


Amikor megalkották a Bluetooth-t, az elsődle- 
ges cél egy egységes, olcsó és megbízható ve- 
zeték nélküli szabvány kifejlesztése volt. Elterje- 
dését sajnos különféle üzletpolitikai döntések 
fogják vissza, éppen ezért a kezdetben terve- 
zett néhány dolláros ár is a többszörösére rúg. 
Az X-Micro USB-s Bluetooth ára még az elfo- 
gadható kategóriába tartozik. A másodosztály- 
ba való sorolásnak köszönhetően maximum 20 


0 Pró: j KAB ; KSNRNÁÉT 
méteres távolságban képes kommunikálni más 
Bluetooth egységgel ellátott hardverekkel (mo- 

Ü Kontra biltelefon, PDA, noteszgép stb.). A sebességre 


nem lehet panaszunk, ideális körülmények kö- 
zött maximálisan 1 Mbps adatátviteli sebesség- 
re képes. 


Canyon USB 2.0 Flash Rubber 


Fő a biztonság 


Itthon már találkozhattunk a Canyon márkanév- Gamestar 
vel, amely eddig főként a kedvező árfekvésű 
alaplapjaival próbálta megnyerni a PC-használó- 
kat. A Canyon USB 2.0 Flash Rubber az alaplap- 
ok között ugyan nem, de a pen-drive-ok között 
minden bizonnyal komoly babérokra tör. A USB 
2.0 szabványt támogató 128 megabájtos kütyü 


leginkább külső megjelenésével hívja fel magára 


a figyelmet. Dizájnos, gumis borítása a parányi . / 0 Bró: 
szerkezetet hivatott megvédeni a külső behatá- 

soktól, legyen szó leejtésről vagy akár rálépés- 

ről. A hozzá mellékelt gumisapkának köszönhe-  / 4 Kontra: 


tően pedig akkor sem kell aggódnunk, ha vélet- 
lenül egy pohár vízzel kerülne komolyabb kap- 
csolatba. 


Nehéz a választás 

Az itt bemutatott UBS-re csatlakoz- 
tatható mütyürök közül tényleg nehéz 
választani, és nem is lehet egyértel- 
műen kijelenteni, hogy ez és ez a leg- 
jobb, hisz mindegyik más-más előny- 
nyel szolgál. Kinek-kinek saját magá- 
nak kell eldönteni, hogy mi az, ami 
valóban érdekli, és mi az, amire tény- 
leg áldozna is. Mi elsősorban magu- 
kat a memóriakulcsokat szeretnénk 
mindenkinek ajánlani, mert manapság 
már tényleg kedvező áron lehet hoz- 
zájuk jutni, és minden PC-használó- 
nak jó szolgálatot tehet egy ilyen mü- 


tyür. A Canyon által gyártott Flash 
Rubber kedvező ára mellett azzal si- 
került elnyernie tetszésünket, hogy 


kívül egy extravagáns gumis borítást 
is kapott, amely a memóriakulcs vé- 
delmére szolgál. Továbbá mindenki- 

nek szeretnénk ajánlani a Trust M ulti 
Connect Hub névre keresztelt több- 

funkciós paneljét, amely minden ma 

használatos memóriakártya-típust 


n..Adén már az USB-s villanyborotva 
is megjelenik 0" 


KOMOLYTALAN 
apróságok 


Kv-főző és USB-s kés 


Hogy mi minden furcsaságot lehet az USB-portra dugni manapság, azt mi 
sem bizonyítja jobban, mint a hosszú utazásokra magunkkal vihető parányi 
USB-s kávéfőző. Azért persze egy picit túlzás igazi kávéfözőnek titulálni 

a készüléket, de egy biztos: sok mindenre lehet használni. Például felmelegít- 
hetjük vele kihúlt teánkat, kávénkat, de akár még az egyszerűbb bögrés leve- 
seket is könnyedén ,megfőzhetjük", melegen tarthatjuk vele. Persze ezzel 

a konyhai mutatványunkkal egy csajt sem fogunk levenni a lábáról, hogy 

a Receptklubban történő szereplés esélyét már ne is említsük, de egy biztos: 
igen jól fogunk szórakozni vele. Kár, hogy pont útközben macerás használni, 
ráadásul a noteszgépek sem igen szeretik, ha rájuk löttyintünk forralás köz- 
ben egy kis kávét. Akik persze nem ilyen PC-hez kötött életet élnek, és sokat 
túráznak, azoknak minden bizonnyal az idei 

CeBIT-en bemutatott egyik világújdonság 
fogja megdobogtatni a szívüket, még- 
pedig a Swissmemory-USB- 

Victorinox kés. A svájci túlélő- 

kés, melyet McGyver is hasz- 

nál, mostantól nemcsak 
túlélésre, de - mint tudjuk. , 
- az erdők mélyén lakó 
PC-k hardverkulcsaként is 
használható J . De ez még 
nem minden: a hagyományos 
kés-olló-reszelő funkciókört kibővítették 
egy extra LED-fénnyel is, így a sötétben is biz- 
tosan be tudjuk majd dugni USB-s kulcsunkat. 


"ú 


- 


Ay, 
éa 62, 
sp 


képes olvasni és írni is. Ez nagyon 
nagy hasznunkra lehet, ha PDA-val, 
digitális fényképezőgéppel, mobilte- 


utazgatás közben is egy noteszgép 
társaságában. 

Hogy mi minden várható még a jövő- 
ben? Az interneten néhány külföldi 
cég már USB-re dugható monitort, 
hangrendszert, sőt különféle háztartá- 
si tárgyakat is kínál, így például USB-s 
vasalót, ventilátort és a tervek szerint 
valamikor idén már az USB-s villany- 
borotva is meg fog születni. Szerin- 
tem képzeljünk el bármilyen használa- 
ti eszközt, és tegyük hozzá, hogy 
USB-s - lehetséges, hogy valahol már 
ott lapul a boltok polcain E. 

Mady 


lefonnal vagy éppen MP3-lejátszóval 
rendelkezünk. Végezetül egy igazi 
furcsaságot, a Terratech által gyár- 
tott minitévétunert ajánlanánk a fi- 
gyelmetekbe. Azonkívül, hogy szol- 
gáltatásokban gazdag, parányi mé- 
reténél fogva jó szolgálatot tehet 


FENNEN [CNENNET SIZE TES TT TON MESET THEN KEZES TEJESEN 


Creative Muvo NX Ramiris 1-888-3200 27000 www.ramiris.hu 
RedSnake IL-600 Gépbolt 06-1-469-5800 7020 www.gepbolt.hu 
DTK IDE HDD 2.5" Gépbolt 06-1-469-5800 4939 www.gepbolt.hu 
Ericsson USB Mobile Phone Charger Gépbolt 06-1-469-5800 449 www.gepbolt.hu 
Trust USB 2.0 HUB Multimédia Kft. 06-1-463-9030 5592 www.multimedia.hu 
Trust USB Mini Light Multimédia Kft. 06-1-463-9030 2392 www.multimedia.hu 
Trust Multi Connect HUB Multimédia Kft. 06-1-463-9030 9592 www.multimedia.hu 
X-Micro USB Bluetooth Mistral ComputerWorld 06-1-236-0000 5000 www.mistral.hu 
Terratec Cinergy 200 USB RCE Kft 06-1-309-4700 35000 www.rce.h 
Laks USB óra 128MB LS Computer 06-1-311-54-56 21820 www.Iscomputer.hu 
Canyon USB Flash Rubber ASBIS Magyarország Kft. 06-1-236-1000 10000 www.asbis.hu 
SanDisk Image Mate BEVEZETÉS ALATT 
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Mint anno a flopimeghajtók, je- 
lenleg a CD-égetők élik végnapja- 
ikat. Manapság bárki számára el- 
érhető közelségbe kerültek a kö- 
zel hétszer annyi adat rögzítésére 
alkalmas DVD-írók. A fejlődés vi- 
szont itt is igen erőteljes , ezért 
úgy döntöttünk, egy teszt erejéig 
alaposan megizzasztjuk az itthon 


kapható nyolcszoros bajnokokat. 


Az AOpentől megszokott hagyomá- 
nyos, puritán egyszerűségű íróról van 
szó. A fehér előlapon a gyártó emblé- 
máján kívül mindössze egyetlen keze- 
lőszervet, a kiadógombot fedezhetjük 
fel. Ami a belső értékeket illeti, a ma 
divatos duálmeghajtóhoz van szeren- 
csénk, amely a DVD-R és DVD-R le- 
mezeket egyaránt nyolcszoros sebes- 
séggel képes írni. Újraíráskor négy- 
szeres tempóra képes, legyen szó plu- 
szos vagy mínuszos alapanyagról, 
CD-íráskor harminckétszeres, újraírás- 
kor tizenhatszoros sebességre, illetve 
DVD-olvasónak befogva tizenkétsze- 
res olvasásra képes. A tesztben elfo- 
gadhatóan teljesített, átlagos sebes- 
ségéhez szintén átlagos szoftvertámo- 
gatás kapcsolódik, ám cserébe igazán 
kedvező áron juthatunk hozzá. 


t Jó szoftvertámogatás 
Nem elég gyors 
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z egész rögzítési őrület 
pár éve kezdődött, amikor 
a CD-írók ára szép lassan 


elkezdett lefele kúszni. Manapság 

már ott tartunk, hogy mindössze 6-7 
ezer forintért hazavihetünk egy átla- 
gos CD-írót. Persze azóta az igények 
is sokat változtak, nem beszélve 

a rögzíteni kívánt adatmennyiségről. 
Akárcsak egykor a CD-írókat, a kez- 
detben megjelent DVD-írókat is igen 
hosszú írási idő és kedvezőtlen ár jel- 
lemezte, ami sokáig gátolta komo- 
lyabb elterjedésüket. Egészen mosta- 
náig! Napjainkban ugyanis már szinte 
bárki hozzájuthat egy DVD-íróhoz, 


A kifejezetten elegáns megjelenésű 
előlapon a kompatibilitást jelző emblé- 
mákon kívül egy nyitógombot és egy 
visszajelző LED-et helyeztek el, fülhall- 
gató-csatlakozást ennél a modellnél 
sem találhatunk. A készülék különben 
nemcsak, hogy kezeli mindkét nyers- 
anyagtípust, de a jelenleg elvárható 
maximális írási sebességre is képes, 
újraírás esetén pedig négyszeresen 
éget. Érdekessége, hogy a DVD-RAM 
lemezeketis olvassa, írásukra azonban 
nem alkalmas. A DRV-0804P egy hu- 
szonnégyszeres CD-író és -újraíró se- 
bességével rendelkezik, CD-olvasás- 
kor negyvenszeres, DVD-ROM-nál ma- 
ximálisan tizenkétszeres sebességre 
képes. A tesztek által mért kitűnő 
eredményekhez rendkívül kedvező Zaj- 
szint társul. Kár, hogy picit drága! 


t Minőség és megbízhatóság 
Drága 
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gyakorlatilag ,nevetséges" áron. Egy 
átlagosnak mondható, négyszeres 
írásra képes modell ára nettó 15-16 
ezer forinttól indul. Persze az időhi- 
ányban szenvedőknek érdemesebb 

a mostanság négyszeres írókat levál- 
tó nyolcszoros írási sebességre képes 
modellek közül választani. 


Na, akkor gondolkodjunk... 
Érdekes módon egy 8-szoros sebes- 
ségű lemez megírása a maga közel 8- 
10 percével megegyezik egy átlagos 
CD-író gyorsaságával, azzal a különb- 
séggel, hogy több mint 7-szer annyi 
adatot varázsolhatunk a korongra. 


A törtfehér, mindenféle logót felvo- 
nultató előlappal kétségtelenül nem 
fog szépségversenyt nyerni a BTC, 
de azért kinézetre még az elfogad- 
ható kategóriába tartozik. Belső tu- 
lajdonságainál már nem lehet okunk 
panaszra, a BTC meghajtója egy- 
aránt képes a DVD-R és DVD-R 
nyolcszoros írására, újraíráskor pe- 
dig marad a négyszeres tempó. 
Negyvenszeres CD-írás, huszon- 
négyszeres újraírás és maximálisan 
tizenkétszeres DVD-olvasás jellem- 
zi. A valós próbán igencsak alulma- 
radt; tesztünk során ez bizonyult 

a leggyengébb modellnek, jó két 
perccel maradt le a leggyorsabb 
készülék mögött. Sajnos az árral 
sem lehetünk megelégedve, elég 
drágának nevezhető! 


4 Kényelmes firmware-frissítés 
Elég lassú és drága 
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DVD-ÍRÓK 
TESZTJE 


Apropó korong! Mielött pánikba es- 
nénk a lemezek kiválasztásánál, érde- 
mes tisztában lenni egy-két dologgal. 
A mai DVD-írók többsége már támo- 
gatja a DVD-R formátumot is, ennek 
ellenére érdemesebb az elterjedtebb 
és ezáltal olcsóbb DVD-R médiára 
égetni. Persze nem elég, ha írónk mi- 
nöségi, az is fontos, hogy milyen mi- 
nőségű alapanyagra szeretnénk kar- 
colni adatainkat. Hiába a gyorsaság, 
ha a korongok felét eldobhatjuk írás 
után, vagy - ami még rosszabb - írás 
után fél évvel előszedve a lemezt nem 
tudjuk megtekinteni a nyaraláson ké- 
szített családi videónkat. A maximális 


Az előlapon semmi giccs, csak a köte- 
lező kidobógomb és egy kijelző LED 
húzódik meg. A lejátszásvezérlőt és 

a fülhallgató-kimenetet itt se keressük! 
A készülék tulajdonságai között rögtön 
feltűnik a jó ideje hanyagolt DVD-RAM- 
támogatás is, amely nemcsak olvasá- 
sával, hanem írásával is megbirkózik. 
Emellett természetesen, a duálmeg- 
hajtóktól megszokott módon, két for- 
mátumcsaládotis támogat. Nyolcszo- 
ros sebességgel írhat a DVD-R és 
DVD-R hordozókra, újraíráskor pedig 
egyaránt négyszeresen működik. CD- 
író mivoltában nem tör a csúcsra, mind- 
összesen megelégszik a huszonnégy- 
szeres írással és tizenhatszoros újra- 
írással, cserébe viszont igen halkan mu- 
zsikál. Rendkívüli teljesítménye okán 
megkaparintotta az Ajánlatunk címet! 


1 Kiváló ár, gazdag szolgáltatások 
Hiányzó firmware-frissítés 
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8x DVD-R Írás 
Ár (Ft 4 Áfa) 
Sowah Kft. 


Weboldal. www.sowah.hu 


sebesség érdekében szintúgy le kell 
szögeznünk, hogy csak a gyártó által 
ajánlott márkás alapanyagokra érde- 
mes írni. Tehát a ,gagyi" száz-kétszáz 
forintos noname termékeknél komoly 
gondok adódhatnak. Ne lepődjünk 
meg, ha az olcsó, gyártó által nem tá- 
mogatott lemezünket nem tudjuk ma- 
ximális sebességen égetni. Ebben az 
esetben a bosszankodás és a gyártó 
rokonainak hosszas felemlegetése 
helyett egy dolgot tehetünk: az 
interneten megpróbálhatunk frissebb 
és hatékonyabb firmware-t vadászni. 
A megfelelő minőségű író és alap- 
anyag kiválasztásán túl viszont érde- 


Az eddig hiányolt lejátszógomb és fül- 
hallgató- csatlakozás, illetve hangerő- 
szabályozás is felkerült az előlapra. 
Duálíró lévén ismeri a DVD-R/-R le- 
mezeket, ám nyolcszoros teljesítmény- 
re csak DVD-R nyersanyaggal képes. 
Újraíráskor is marad a különbség: 

a pluszos nyersanyagot négyszeresen, 
a mínuszost csupán kétszeresen írja. 
Tizenkétszeres DVD-ROM -olvasóként 
és negyvenszeres CD-olvasóként 
használható, CD-íráskor és újraíráskor 
egyaránt huszonnégyszeres sebesség- 
re képes. Extraként a 99 perces túlírás, 
valamint a sima CD-R lemezen dupla 
kapacitást biztosító HD-BURN említ- 
hető, amelyek bizony igen fontos elő- 
nyök a többiekhez képest. Teljesít- 
mény, ár és szolgáltatás viszonylatban 
kiérdemelte a kiválónak járó díjat! 


1 Gazdag lehetőségek 
Problémás firmware-frissítés 
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mes még egy fontos dologra odafi- 
gyelni, mégpedig a kellő sebességet 
biztosító PC-re. A nyolcszoros sebes- 
ség ugyanis már 11040 kilobájt folya- 
matos adatátvitelt igényel másodper- 
cenként, sőt a nemsokára elterjedő ti- 
zenhatszoros meghajtók másodper- 
cenként 22080 kilobájt átvitelét köve- 
telik meg, ami száznegyvenhétszeres 
CD-írásnak felel meg. Így előfordul- 
hat, hogy egy régebbi, gyengébb 
gépnél ismét türelmesen ki kell vár- 
nunk a DVD-írás folyamatát, és köz- 
ben nem igazán tudunk dolgozni 
majd rajta. Természetesen a probléma 
csak a gyengébb vasakat érinti, de 


Kissé eltér a megszokottól a Pioneer 
megjelenése: sokkal modernebb kialak 
tást kapott, ám méretét tekintve elég 
hosszú. Talán mondanunk sem kell, de 
az elsők között érte el a nyolcszoros 
DVD-R-írási sebességet, a repertoárjá- 
ban pedig a kétszeres DVD-RAM- 
olvasás is szerepel. A DVD-RW és 
DVD-RW lemezeket maximálisan négy- 
szeres sebességgel képes újraimi, míg 
huszonnégyszeres sebességgel a CD-R 
és a CD-RW nyersanyagoknak látja el 

a baját. A firmware-fissítés elég körül- 
ményes, a letöltött állományt Windows 
alatt, DOS-ablakban futtathatjuk. A teszt 
után csak elismerően hümmöghetünk, 
hisz igen gyorsan és szinte hang nélkül 
végezte a dolgát. Egy picit rontja az 
összképet a magas ár, ám ettől függet- 
lenül mindenkinek bátran ajánljuk! 


1 DVD-RAM-olvasás 


Drága 
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hardverteszt $ nyolcszoros dvd-írók tesztje 


09:49 
26 300 
BaSys 


www.ramirie.hu 


azért nem árt, ha egy erősebb, nyolc 
megabájt gyorsítótárral felszerelt, ki- 
váló folyamatos adatátviteli teljesít- 
ményt nyújtó merevlemez van a tar- 
solyunkban. 


A jövő már a boltok polcain 
Legelőször is érdemes tisztázni, 
hogy noha a nyolcszoros DVD- írók 
uralják jelenleg a piacot, már nem 
számítanak a leggyorsabb adatrögzí- 
tő eszköznek. Nem egy számítás- 
technikai bolt árlistáján bukkanha- 
tunk 12-szeres, söt 16-szoros sebes- 
ségű DVD-íróra. A dolog egyetlen 
szépséghibája, hogy a 12-szeres és 


Elsőként a Plextor, az adatrögzítés 
nagy öregje volt, aki bemutatta 

a nyolcszoros sebességre képes DVD- 
íróját. Lejátszógombot ne is keressünk 
rajta, de fülhallgató-csatlakozást és 
hangerőszabályzót találhatunk az elő- 
lapon. Elsősorban DVD-R és 
DVD-RW lemezek megírására szánták 
a meghajtót, így ezekkel nyolcszoros 
írásra és négyszeres újraírásra képes. 
Kezeli ugyan a DVD-R és DVD-RW 
nyersanyagokat is, viszont ezeket csak 
négyszeres és kétszeres tempóban, itt 
érezhető, hogy legelőször jelent meg 

a modell. Tovább javítja az összhatást, 
hogy az elért eredmények miatt a me- 
zőöny leggyorsabbjának nevezhetjük. 
Minőségéhez és megbízhatóságához 
a már Plextor-stílusjegyként is emlege- 
tett magas ár társul, 


tt A leggyorsabb 
Nagyon drága 
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Plextor 


HRP Hungary Kft. 


www.hrp.hu 


16-szoros nyersanyagot még nem 
igazán lehet itthon beszerezni, rá- 
adásul ezeknek az ára még igencsak 
borsos. 

Azok tehát, akik most szeretnének 
beruházni egy DVD-íróba, minden- 
képpen jó üzletet kötnek, legyen szó 
a Kiváló címet kivívó MSI DR8-A-ról 
vagy a szintén jól teljesítő, Ajánla- 
tunk címet birtokló LG GSA-4082b- 
ről. Azoknak, akik a nyolcszoros írók 
közül is a leggyorsabb és legmegbíz- 
hatóbb példányt keresik, egyértel- 
műen a tesztgyőztes Plextor 
PX-708A termékét ajánljuk. 

Mady, Zimi 


A TEAC íróján fülhallgatóaljzatnak és 
hangerőszabályzónak egyaránt jutott 
hely. Mérete kicsi, így még az igen 
keskeny házakba is könnyedén be- 
szerelhető. Az elődhöz képest a DV- 
W58G csupán a DVD-R-írás sebes- 
ségében tér el, minden más tulajdon- 
sága maradt a régiben. Nyolcszoro- 
san írja a DVD-R lemezeket és négy- 
szeresen a DVD-R korongokat. Az új- 
raírás kétszeres tempójú a DVD-RW 
és négyszeres a DVD-RW esetében. 
Kitűnő teljesítményt nyújt CD- íráskor 
is, mivel negyvenszeres teljesítményét 
és huszonnégyszeres újraírását a nor- 
mális CD-írók is megirigyelhetnék. J ó 
teljesítményű termékhez van szeren- 
csénk, gyermekbetegségeként 

a firmware-frissítés körülményességét 
lehet megemlíteni. 


£ Jól szerelhető 
OEM-kiszerelés 
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Emlékezzünk vissza 
gyerekkorunk kedvenc 
sci-fi regényeire, filmje- 
ire, ahol titkos ügynö- 
kök és intergalaktikus 
hajóparancsnokok 
videobeszélgetésekkel 
tarkított jeleneteit cso- 
dálhattuk. Az akkor 
még csak utópisztikus - 
nak tűnő jövő mára 
már minden háztartás - 
ba beköltözhet. 


alóságsók" napjaiban ki ne 
A lenne kíváncsi arra, hogy ép- 

pen mi történik a telefon, 
esetleg a számítógépes hálózat , má- 
sik végén". Nincs benne semmi ör- 
döngösség, csupán egy néhány ezer 
forintért beszerezhető webkamerára 
és internetkapcsolatra van szükség. 
Ezek után nem kell chatelés közben 
szmájlikkal és egyéb, érzéseket kife- 
jező jelekkel bajlódnunk, hisz a be- 
szélgető felek láthatják a másik fél 
közvetlen reakcióját. 
Lehetőségek, 
szinte ingyen 
Mindez persze nem kerül semmibe, 
leszámítva az internet költségét. 
Egyes szolgáltatók azonban már 
a webkamera árát is megspórolják 
nekünk, ugyanis előfizetéskor egy 
webkamerát ajándékoznak (adott 
esetekben). Persze az sem mindegy, 
hogy milyen interneteléréssel rendel- 
kezünk. Ahhoz, hogy egy átlagos ka- 
mera hangi és képi lehetőségeit teljes 
mértékben kiaknázhassuk, minimum 
egy ISDN- vonal, de inkább ADSL 
szükségeltetik. Modemes elérés ese- 
tén inkább fog a játékok akadozására 
emlékeztetni a videobeszélgetés , 


Creative 
Webcam NX Pro 


mintsem élő kép- és hangátvitelre. 

A webkamera felhasználási területe 
igen tág, a népszerű üzenetküldő 
szoftverek által kínált lehetőségeken 
kívül (videoüzenet-küldés, élő video- 
beszélgetés) komolyabb feladatokat is 
képes ellátni. Például nem egy cég kí- 
nál olyan biztonsági szoftvereket, 
amelyeket telepítve lakásunk nyara- 
láskor sem marad őrizetlenül, A gép 
bizonyos időközönként bekapcsol, 
vagy akár folyamatosan is bekapcsol- 
va lehet, és pillanatképeket készít 

a webkamerával. Ha bármi változást 
(eltérést) észlel az egymás után készí- 
tett képeken, akkor azokat MMS-ben 


mészetesen a biztonsági lehetőségek 
mellett a vásárlók többsége a kamerát 
inkább szórakozásra, videotele- 
fonálásra vagy események interneten 
való közvetítésére használja. 
Viszont jó tudni, hogy kamera és ka- 
mera között is van különbség, ezért 
úgy döntöttünk, egy teszt erejéig be- 
mutatjuk az itthon fellelhető legnép- 
szerűbb kamerákat. 


Nehéz a döntés 

A bemutatott kamerák közül igen nehéz 
választani, mindenkinek a saját igényei- 
nek megfelelően kell meghoznia a dön- 
tést. Ha nem szeretnénk sok pénzt köl- 


delkező kamerára vágyunk, akkor 

a Logitech OuickCam Messengert 
ajánlhatjuk, illetve a kicsit d$ágább 
Creative Webcam NX Pro-t. Ha TFT- 
monitorunk van, és egy picit mélyebbre 
tudunk nyúlni a pénztárcánkba, akkor 
érdemes elgondolkodni a Logitech 
OuickCam for Notebooks Prón. Vége- 
zetül, ha egyáltalán nem számít a pénz, 
és a legjobbat szeretnénk hazavinni, ak- 
kor egyértelműen a Logitech OuickCam 
Sphere-t érdemes választni, amely au- 
tomatikus fejkövetésével, fejlett képfel- 
dolgozó egységével jelenleg a legütő- 
sebb a piacon. Persze más kérdés, 
hogy az ára is elég izmos. 

Mady 
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Wcam 300A 


Chichony 
TwinkleCam Pro 


Képérzékelő 
Max. kép felbontás 
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 Pillanatfelvétel gomb Van 
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Fókuszbeállítás 


Nincs 
Van 


Manuális 


azonnal elküldi mobiltelefonunkra. Ter- teni, és átlagos tulajdonságokkal ren- 
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Logitech GuickCam 
Messenger 


Átlagos igényeknek 


A kis, tömzsi kerek 
OuickCam az elér- 
hető árkategóriá- 
ban szeretne ko- 
moly babérokra tör- 
ni. A kedvező ár 
mellett olyan extra szolgáltatásokat is 
tartalmaz, mint a beépített mikrofon 
vagy a pillanatfelvétel-készítő gomb. 
Műszaki paramétereit tekintve sem lehet 
okunk panaszra, a CMOS-érzékelő fel- 
bontása VGA-szabványú, így a sima ál- 
lóképeken kívül a videót is 640x480-as 
felbontásban képes elkészíteni. M axi- 
málisan 30 kép/másodperces képfrissí- 
tésre képes, digitális nagyítással viszont 
egyáltalán nem rendelkezik. Képminő- 
sége jó, látószöge nagy, ami pedig 

a szoftvertámogatást illeti, a Logitech- 
ben most sem csalódhatunk, tehát nem 
kell aggódnunk, hogy úgy kell majd kü- 
lön programokat vadásznunk hozzá. 


t Jó képe van 
4 Nincs digitális nagyítás 


KÉPMINŐSÉG 
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Logitech GuickCam 
for Notebooks Pro "4€! 


A Logitech is ren- 
delkezik kifejezet- 
ten noteszgéphez, 
TFT-khez fejlesztett 
webkamerával, 

A mellékelt hord- 
táskából előkerülő 
szerkezet egysze- 
rűen rögzíthető bár- 
milyen lapos monitorra és noteszgépre 
egyaránt. Igazi érdekessége, hogy már 
VGA-felbontású CCD-érzékelővel sze- 
relték fel. Valódi 1280x960 képpontos 
állókép, illetve 640x480-as mozgókép 
rögzítésére is használható. A minőségre 
nem lehet panaszunk, éles és kontrasz- 
tos képet tud előállítani. Kis méretén és 
igen jó hordozhatóságán kívül még be- 
épített mikrofonnal is büszkélkedhet. 
Hátrányként a magasabb árat hozhatjuk 
fel, de tudása kárpótol érte. 


1t Remek CCD-érzékelő 


4 Magas ár 

KÉPMINŐSÉG 38/40 
SZOLGÁLTATÁS 25/30 
EXTRA 15/20 


3/10 


p 81 


www.gamestar.hu ] 2004. június 


Mustek 
Wcam 300A 


Az olcsó versenyző 


A Mustek 
webkamerája iga- 
zán parányira sike- 
redett. A négyszög- 
letes, fekete színű 
dizájnnal megáldott 
Wcam speciális lá- 
bazatának köszön- 
hetően nemcsak hagyományos, de TFT- 
monitorokra is felszerelhető. 

A OuickCam Messengerhez hasonlóan 
ez is CMOS-technológiájú képérzékelő- 
vel rendelkezik, amelynek maximális fel- 
bontása 640x480 képpont. A képfrissí- 
tés maximális felbontásban 15 fps, 
320x240-ben 30 fps is lehet. Itt is talál- 
hatunk egy beépített mikrofont, ráadásul 
ellenfény-kompenzációval is rendelke- 
zik. A képminőség jó, fényérzékenysége 
egy picit kisebb, viszonylag több fényt 
igényel. Az igazán baráti árú kamerához 
egy csomó hasznos szoftvert is kapunk. 


t Olcsó, VGA-felbontású 
4 Nincs benne zoom 
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DD 694 


Logitech GuickCam — 
Sphere A 
A webkamerák Ferrarija 


Nem kis feltűnést 
keltett ez a high- 
tech webkamera. 
Az első meglepetés 
akkor ért mind- 
annyiunkat, amikor 
telepítés után a ka- 
mera hirtelen meg- 
mozdult, és elkezdett követni minket. 

A kis , mesterséges intelligencia" képes 
követni a kijelölt egyén fejét: oldalra for- 
dulva 180 fokban, le-föl pedig 60 fokos 
látószöget biztosít. Mostantól nem lesz 
gond, ha videotelefonálás közben fel 
kell állnunk az asztalunktól, sőt ha túl tá- 
vol mennénk, még ránk is zoomol. 

A CCD-érzékelő gyönyörű, 1280x960- 
os állókép és hanggal ellátott 640x480- 
as videó rögzítését is lehetővé teszi. 
Megszületett a tökéletes webkamera, 
csupán az ára horribilis . 


t Automata fejkövetés 

4 Túl drága 
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hardverteszt 


Creative 
Webcam NX Pro 


A háromlábú, egyszemű 


sa 
€ 


A kis NX Pro igen 
könnyen képes al- 
kalmazkodni a TFT-, 
illetve a hagyomá- 
nyos CRT-monito- 
rokhoz egyaránt, 
bár stabilitása nem 
éppen a legjobb. 

A mikrofont külön 
mellékelik hozzá, így nem kell aggód- 
nunk, ha a kamerát esetleg távolabb he- 
lyeznénk el magunktól. Az előző ver- 
senyzőkhöz képest az NX Pro is VGA- 
felbontású CMOS-képérzékelővel ren- 
delkezik, amely maximálisan 30 fps-re 
képes. A képeket képes interpoláltan 
XGA (1024x768) felbontásban is rögzíte- 
ni, bár a minősége kétségtelenül hagy 
némi kívánnivalót maga után. A szolgál- 
tatások terén nem lehet panaszunk, az 
ára is elég kedvező ahhoz, hogy bárki 

a Webcam NX Pro mellett döntsön. 


4 Gazdag beállítási lehetőség 
4 Nem elég stabil 
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Creative 

CardCam 
Kettő az egyben 

A CardCam egy- 


magában ötvözi 

a digitális fényképe- 

zögépetés 

a webkamerát. Az 

USB-portra csatlakoztatva 
webkamerakánt funkcionálhat, ha pedig 
kedvünk támad elszakadni a számító- 
géptől, akkor elvihetjük, és csinálhatunk 
vele néhány képet. Sajnos a memória 
egyáltalán nem bővíthető, így VGA- 
módban be kell érnünk 22 kép tárolásá- 
val, vagy rosszabb felbontásban 
(320x240) 99 darabbal (egyik megoldás 
sem túl szerencsés, ha meg is akarjuk 
tartani a képeket). A CMOS-képérzékelő 
elfogadható minőségű képet produkál, 
webkameraként inkább használható, 
mint fényképezőgépként. Figyelembe 
véve az árát, csak azoknak ajánlhatjuk, 
akik egy átlagos webkamerát keresnek. 


t Két funkció 
4 Nem bővíthető memória 
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webkamerák tesztje 


Creative 
Webcam Notebook 


A legparányibb 


A Creative azok 
számára is elérhe- 
tővé tette a multi- 
médiás ,képcseve- 
gést", akik asztali 
PC helyett a noteszgépeket részesítik 
előnyben. Az igen parányi kamerát egy- 
szerűen csak fel kell csíptetnünk a TFT- 
képernyő szélére, az optikát pedig 
egyenesen magunkra irányítani. A kis 
CMOS-képérzékelő felbontása némely 
asztali társát is megszorongatja, az el- 
készült VGA-képek és videók minősége 
a pici optikához képest feltűnően jó. 
Több előre beállított profilból (hagyomá- 
nyos lámpa, napfény stb.) választhatjuk 
ki az éppen aktuálisat, így nem kell bí- 
belödnünk, ha a noteszgépet éppen 

a szabadban szeretnénk használni. 

A képminőség elfogadható, fényérzé- 
kenysége viszont elég alacsony, az árá- 
ról ez már nem mondható el, 


t Pici és hordozható 
4 Alacsony fényérzékenység 
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Chicony 

TwinkleCam Pro 
A dizájnos 

A Chicony 

webkamerája fiata- 


los, élénk színeivel KOR 
és formatervezett 
alakjával tűnik ki az w 

átlagból. Belső tu- 

lajdonságait tekintve egy teljesen átla- 
gos kamerának mondható. Maximális 
felbontásban 640x480 pixelt képes 
megjeleníteni, CMOS-képérzékelője pe- 
dig maximálisan 15 képet tud rögzíteni 
másodpercenként. Ha egy picit lejjebb 
vesszük a felbontást, akkor ez az érték 
30 kép/másodpercre módosul. Az ob- 
jektív fényereje az átlagostól eltérően 
magasabb, az így produkált képminő- 
ség is valamivel tisztább. A rögzített vi- 
deókat többféle kodekkel tömöríthetjük, 
a mellékelt program nagyon felhaszná- 
lóbarát. Mindenkinek csak ajánlhatjuk 

a TwinkleC amet! 


1 Remek képe van 
4 Problémás a mozgatása 
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Az előző hónapban átvettük mind az ATI-, mind 
az NVIDIA-oldal legújabb technológiai vívmánya- 
it. Ahogy arra számítottunk, be is futottak az első 
tesztpéldányok, amelyeket most tüzetesen meg 


is vizsgáltunk. 


ajnálatos módon az NVIDIA el- 
S ső képviselőire még várni kell 

egy csöppet. Ugyan még az 
ATI részéről is akadozik kicsit a soro- 
zatgyártás, ök tudtak nekünk küldeni 
néhány korai változatot. Ez szabad 
fordításban annyit tesz, hogy nem 
végleges órajellel rendelkező termé- 
kek - ilyesmi pedig már többször szült 
félreértést, amelyet az ATI képviselői 
sem nagyon szeretnek megindokolni. 
Összesen négy különféle órajellel ellá- 
tott tesztkártyát osztottak szét világ- 
szerte. Az ezek közötti sebességkü- 
lönbségek tökéletesen kimutathatóak. 
Hogy miért is rossz ez a végfelhaszná- 
ló számára? Csak azért, mert ezeket 
a kártyákat sohasem lehet majd meg- 
vásárolni. Mindazonáltal érdekes lesz 
megtapasztalni, hogy a világ nagy 
gyártói milyen beállításokkal dobják 


UT2004 - 4xAA / 8xAF 


Kártyák 


— RadeonX8B00XT 819 
a Radeon X800 Pro I 654 
Club 3DRXBO0Pro 621 
—  Radeon9800XT 361 
I GeForce 5950 Ultra I 391 
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majd piacra termékeiket. Természete- 
sen amikor majd több gyártótól is 
megérkezik az X800-as széria, azon- 
nal összevetjük azokat is, hogy kide- 
rüljön, melyik is a leggyorsabb ma- 
napság. Aktuális tesztünkben három 
kártyát sikerült átvizsgálni. Egy ATI re- 
ferencia X800 XT Platinum Editiont (ez 
a csúcskártya), valamint két X800 
Prót. Az egyik szintén az ATI háza tá- 
járól érkezett tesztlaborunkba, a másik 
pedig Magyarország első hivatalos 
X800 Pro kártyája, a Club 3D megva- 
lósítása (utóbbit a Bluefish Computers 
bocsátotta rendelkezésünkre - 
www.bluefish.hu - 06-1-814-1111), 


A várva várt meglepetés 
Mint már említettük az előző hónap- 
ban, a két nagy rivális bemutatója előtt 
valóban nem nagyon tudtuk, mire szá- 


míitsunk. A legtöbben kételkedtek az 
NVIDIA erejében, ezért nagy meglepe- 
tés volt tapasztalni, hogy bizony tudtak 
gyorsulni. Hatalmas érvágás volt vi- 
szont az ATI részéről bemutatott visz- 
szavágó, mely újra óriási vihart kavart. 
A korai tesztek alapján úgy tűnt, hogy 
mindkét félnek megvannak az erőssé- 
gei, és természetesen a gyengeségei 
is. Magunk sem nagyon akartunk hinni 
a szemünknek, hiszen sokkal nagyobb 
ugrás történt egy generáció alatt, mint 
az eddig eltelt évek bármelyikében. 
Mindenképpen ki akartuk próbálni 

a termékeket mi is , hogy fény derül- 
hessen az igazságra. Már jó ideje 
piszkálgattuk a referenciakártyákat, 
amikor felmerült egy aggodalomra 
okot adó apróság. Ez pedig a mag- és 
a memória-órajelek különbözősége. 
Kiderült, hogy az ATI úgymond , kéz- 
zel" rakta össze első termékeit, ami- 
nek következtében nem született két 
egyforma beállítású kártya. Sok he- 
lyen az ATI megoldásai lettek a dobo- 
gósok, máshol viszont az NVIDIA ta- 
rolt. Amikor megkezdtük a tesztelést, 
elég sokat agyaltunk rajta, hogy mivel 
érdemes próbára tenni a kártyákat. 

A 3DMark 03-at teljes mértékben elve- 


0541 


251 


tettük, hiszen az elmúlt egy évben ren- 
geteg pletyka terjedt el különféle csa- 
lásokról. Kezdetben csak az NVIDIA 
részéről, de amikor a hivatalos ATI 
meghajtólemezen (amelyet az X800- 
as kártyák mellé adtak) is találtunk egy 
3DMark javítócsomagot, végérvénye- 
sen elvetettük a program hitelességét. 
Remélhetőleg mihamarabb megjelenik 
a 2004-es program, mely talán újra 
tisztázza nevét a nagyvilág előtt. 

A tesztek során leginkább olyan prog- 
ramokra koncentráltunk, melyek egy- 
részt újak, másrészt -amennyire csak 
lehet - kiaknázzák a DirectX 9 adta le- 
hetőségeket. Így esett a választásunk 
az Unreal Tournament 2004-re, az 
Aguamark 3-ra, valamint napjaink 
egyik legkedveltebb csodájára, a Far 
Cryra. Tesztgépünk tökéletesen meg- 
felel egy atomerőműnek, a maga 3.2 
gigahertzes processzorával, 1 gigabájt 
tatlan Windows XP-jével (SP 1-gyel és 
DirectX 9-el nyakon öntve). 


Az ATI kártyák ismét bizo- 
nyítottak! 

Olyannyira azért nem ért nagy megle- 
petésként senkit, hogy az ATI leg- 


Far Cry - 
AguaMark 3 - 4xAA / 8xAF AMHigh/4xAF Mag órajel Memória órajel Memória sávsz. Gyártási tech. 
(MHz) (MHz) (GB/s) (mikron) 
1600x1200 1280x1024 1600x1200 1280x1024 1024x768 
998 402 471 595 520 560 35,8 0,13 
899 329 412 40,5 475 475 304 0,13 
00859 321 401 384 0475 450 304 0413 
509 231 302 223 412 365 234 015 
202 246 475 475 304 0,13 
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újabb, R420-as chipre épülő megol- 
dásai nemes egyszerűséggel a földbe 
döngölik az eddigi termékcsaládot. 
Az elmúlt hónapban áttekintettük 

a kártya technológiai újdonságait. Ak- 
kor úgy tűnhetett, hogy bizonyos 
szempontból nem túl fejlett. Ezt azóta 
már többször az ATI fejéhez is vágták, 
és legtöbben csak azt kérdezik, hogy 
miért nincsen semmiféle Pixel Shader 
3.0-s támogatás benne. A cég embe- 
rei csak legyintenek, és annyit mon- 
danak: ,Mert nincs rá szükség". Állí 
tásuk szerint legalább annyi különle- 
ges effektet lehet előcsalni a módosí- 
tott Shader 2.0-ból, mint amennyit az 
NVIDIA legújabb 3.0-s modellje lehe- 
tővé tesz. Ezt persze a legtöbb fej- 
lesztő, és nyilván maguk az NVIDIA- 
sok is csak megmosolyogják... Mint 
minden új fejlesztésnél, ennél is nagy 
kérdés, hogy mégis hány játék támo- 
gatja majd az adott lehetőségeket. Bi- 
zonyára hallottatok az NVIDIA prog- 
ramjáról. A The Way its Meant to be 
Played lényege, hogy a lapkagyártó 
szakemberei a játékfejlesztőkkel kar- 
öltve dolgoznak a PC-s alkotásokon. 
Ennek köszönhetően nagyon sok já- 
ték az optimálist leginkább megköze- 


lítő módon és stabilabban fut a gépe- 
ken. Ennek hatására indította el az ATI 
a Getin the Game nevű kezdeménye- 
zést. Az egyetlen bibi, hogy ebbe 

a csoportba még csak nagyon keve- 
sen csatlakoztak. Vagyis egyelőre úgy 
néz ki, hogy az NVIDIA lesz előnyben. 
Aztán majd meglátjuk, mire képes az 
ATI a közeljövőben... 


KAL NEM VICCELNEK 
! . "Vegyük és vigyük! 


amíg megérkeznek a további X800- 
as kártyák, illetve a GeForce 6 soro- 
zat első jeles képviselői. Akkor kell 
majd körbenézni az előző generáció 
csúcskártyái között. Az árak még 
egy kicsit csökkenni fognak. De 
azért ne nagyon reménykedjetek ab- 
ban, hogy a 9800 XT valaha is eléri 
majd a 20-25 ezres kategóriát. Né- 


. .Nincs ingyen az új tecnológia 


Mit érdemes ma venni, 
és miért? 

Mindezen mérési eredmények egy- 
értelműen bebizonyították: igen, ér- 
demes átváltani az új generációra. 
Az azonban még mindig kérdéses, 
hogy mikor. Rendben, az, akinek 
elég elkölteni való pénze van, már 
azonnal ugorjon is bele a cserébe. 
Csalódni nem fog, kártyája pedig 
még jó sok játékhoz tökéletes tá- 
maszt nyújt. De mi a helyzet azok- 
kal, akik nem akarnak, vagy ne adj" 
Isten, nem is tudnak olyan sokat köl- 
teni? Nekik van egy nagyon jó taná- 
csom. Várjanak még néhány hetet, 


hány héten, jobb esetben rövid hó- 
napokon belül teljesen eltűnnek a pi- 
acról e kártyák, és már csak az X800 
jelzéssel ellátott termékeket lehet 
majd megvásárolni. De miért is érde- 
mes egy generációval régebbit ven- 
ni? A válasz egyszerű. Az új kártyák 
képességeit egyelőre nem túl sok já- 
ték támogatja. Két kezünkön simán 
meg lehet számolni, hogy hány já- 
tékba építették már bele az X800 kü- 
lönleges effektusait. Ha ma valaki be 
tud szerezni egy 9800 XT-t, azzal 
még vígan ellehet hosszú hónapo- 
kig. Hasonló lesz a helyzet NVIDIA- 
téren. Még néhány hétig figyelhetjük 


az előző sorozat jeles képviselőit, 
aztán hamarosan befejezik a soro- 
zatgyártást, és szépen lassan lekop- 
nak az árlistákról az FX címmel fém- 
jelzett megoldások. 


Mi lenne a következő 

nagy lépés? 

Még ki sem húlt az R420, s az ATI 
máris gőzerővel dolgozik R480 elne- 
vezésű, egyelőre titkos megoldásán. 
Mindezt pedig azért teszi, mert 

a nagy rivális hamarosan piacra dobja 
GeForce 6-os kártyájának csúcsmo- 
delljét, és bizony az ellen kell valami 
ellensúlyozás. Egyes informátorok 
szerint az sem kizárt, hogy az ATI át- 
ugorja ezt a lépcsőfokot, és mindjárt 
az R5xx sorozatot kezdi megalkotni. 
De ez még az elég távoli jövő. Egyelő- 
re próbáljunk örülni annak, hogy 

a kezdeti tesztek nem bizonyultak ka- 
csának. Az ATI kártyák hatalmas se- 
bességnövekedésen estek át, amit 
nem lehet simán, egyszerű driverspe- 
kulációkkal ,becsalni". Kis szerencsé- 
vel a következő hónapban megvizs- 
gálhatjuk a kihívó NVIDIA újdonsült 
kártyáit is. 

ZeroCool 


Referencia ATI Radeon X800 Pro 
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Club3D ATI Radeon X800 Pro 


Referencia ATI Radeon X800 XT 
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MÉLYVÍZ 


A SZÜKSÉGES PLUSZTELJESÍTMÉNYÉRT 


ATHLON XP- 
TUNINGTRÜKKÖK 


Sokan nem tudják, de szinte az összes Athlon 
XP processzorban nagyobb kapacitás rejlik, mint 
amennyit alapesetben kiaknázunk. Az alább sze- 
replő tippek és tanácsok segítségével viszont 
gépünk teljesítményét a maximumra tornázhat- 
juk. S ha megtehetjük, miért ne tennénk meg 8? 


z AMD által megadott gyári 
A értékeknél az XP procik több- 
sége legalább 200 
megahertzcel többre képes! Ahhoz, 
hogy gépünket sikeresen tuningoljuk, 
szükség lehet egy erősebb hűtöre 
(lásd az előző havi ,Athlon 64 tuning"- 
ban a hútési részt). Legelőször 
a BIOS- és szoftvervonalon kell kiala- 
kítanunk egy stabil rendszert, ezt kö- 
vetően eltávolítanunk az AMD túlhú- 
zás gátlóját, végül a szabaddá tett 
processzort a teljesítményhatáráig 
túlhúznunk. 


Ideális BIOS-beállítások 
Miután beléptünk a BIOS-ba, a követ- 
kező beállításokat szükséges meg- 
vizsgálnunk. (Az elnevezések a legel- 
terjedtebb Award-BIOS-ra vonatkoz- 
nak, más típusoknál eltérő nevek is 
lehetnek.) 


Fk Graphics Aperture Size 


Az Advanced Chipset Featuresnél 
nézzük meg a Graphics Aperture Size 
pontnál, hogy videokártyánk mennyit 
használhat fel a rendszermemóriából, 
256 MB vagy ez alatt hagyjuk 64 MB- 
on, ha nagyobb, akkor állítsuk át az 
értéket 128 MB-ra. 


24 AGP Fast Write 


Ugyancsak itt találjuk az AGP Fast 
Write opciót, amely elméletileg meg- 
gyorsítja grafikus kártyánkat, a való- 
ságban azonban semmiféle különb- 
ség nincs a ki- és bekapcsolt állapot 
között. Ugyanakkor bekapcsott álla- 
potban a rendszer gyakran instabi- 
labb, ezért ezt a pontot állítsuk 
Disabledre. 


Eb System Performance 


Továbbra is itt maradva, menjünk 
a System Performance beállításhoz, 
ahol az FSB és a RAM időzítését sza- 
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bályozhatjuk. Állítsuk Optimalre, ha 
stabil rendszert szeretnénk, ha pedig 
nagyobb teljesítményre vágyunk, pró- 
báljuk ki az Aggressive és a Turbo fo- 
kozatot. Ha User Definedra állítjuk, 
akkor mi magunk változtathatjuk 
egyenként az értékeket. Mivel ezen 
beállítások módosításával semmilyen 
kárt nem okozhatunk gépünkben, 
nyugodtan próbálkozhatunk. 


[4 CPU-Cache 


Legyünk biztosak abban, hogy az L1 
és L2 cache bekapcsolt állapotban 
van-e, Ezt ugyancsak az Advanced 
Chipset Featuresnél vizsgálhatjuk 
meg. (Egyes BIOS-ok az L1 Cache-t 
CPU Internal Cache-nek, az L2 
Cache-t pedig External Cache-nek 
nevezik.) 


B Gyors bootolás 


Még mindig ugyanitt, feltétlenül kap- 
csoljuk be a Ouick Power On Self 
Testet: bekapcsolásával felgyorsíthat- 
juk a rendszerindulást, ilyenkor 
ugyanis a BIOS nem ellenőrzi egyen- 
ként a hardverelemeket. 


Fontos szoftverek 


Aktuális alaplapmeghajtók 


Ahhoz, hogy minden alkatrész tökéle- 
tesen működjön, az alaplaphoz a leg- 
frissebb driverre van szükségünk. Ál- 
talában úgy juthatunk hozzá a leg- 
könnyebben, ha felmegyünk az alap- 
lap gyártójának oldalára, és onnan le- 
töltjük. Előfordulhat, hogy néhány kü- 
lönleges hardverelem (például az 
AC"97 hangchip) külön 
meghajtóprogramot igényel: hogy 
megtudjuk, mihez kell más drivert te- 
lepítenünk, nyissuk meg a Start me- 
nüben a Settings/Control P a- 
nelySystem menüpontot, menjünk 

a Hardware fülre, és kattintsunk 


a Device Managerre: itt láthatjuk az 
összes hardverelemet. Amelyik mel- 
lett sárga felkiáltójel van, ott valami 
gond van a meghajtóprogrammal, 
vagy egyáltalán nem telepítettünk 
hozzá ilyet. Erre szintén az a megol- 
dás, hogy a gyártó honlapjáról letölt- 
jük a szükséges szoftvert. 


E NVIDIA System Utility 


Egyes nForce 2-es alaplapokhoz 
(Asus A7N8X-E, Biostar M7NCG, 
EPoX EP-8RDA-; Abit NF 7-S) az 
NVIDIA egy úgynevezett 
Systemutility segédprogramot készí- 
tett. Ennek a segítségével Windows 
alatt tudjuk változtatni az órajeleket 
és szabályozni a memóriaidőzítést. 


ÉP Alaplapi szoftverek 


Sok esetben az alaplaphoz adott se- 
gédprogramok a dobozban porosod- 
nak halálra, pedig ezek is hasznosak 
lehetnek. Ha megvan, telepítsük az 
Asus Live Update-jét vagy az Abit- 
féle Hardware Doctort - jól hasznosít- 
hatjuk a szolgáltatásaikat. 


Helyes memóriahasználat 


É A Dual-Channel aktiválása 


Az Athlon XP processzorok különö- 
sen gyorsak tudnak lenni Dual- 
Channel módban. Ennek persze az 

a feltétele, hogy erre felkészített alap- 
lapunk (nForce, nForce 2) legyen, és 
legalább két ugyanakkora méretű 
memóriával rendelkezzünk. A modu- 
lokat általában a - jelzett - kettes és 
hármas foglalatba kell helyeznünk - 
az összes többinél már mindegy, ho- 
va rakjuk azokat. Amennyiben jól he- 
lyeztük el a memóriát, akkor a követ- 
kező rendszerindításnál a RAM-teszt 
lezárulta után egy üzenet tájékoztat 
arról, hogy a memória ,Dual-Channel 
Mode"-ban van. 


FIGYELMEZTETÉS 


A cikkben leírt módosítások 
következményeképp elvész a 
garancia az Athlon XP-re. 
Rossz szerelés esetén tönkre- 
mehet akár a processzor, akár 
más alkatrész. A GameStar 
semminemű felelősséget nem 
vállal az esetleges károkért! 


24 Memory Freguency 


Ahhoz, hogy az nForce alaplapok 
a maximális teljesítményt nyújtsák, 
a memória és az FSB órajelének 
szinkronban kell lennie. E célból 

a BIOS-ban az Advanced Chipset 
Featuresnél a Memory Freguencyt 
kapcsoljuk át Autora. 


BIOS-update 

A BIOS-frissítések számos hibát kija- 
vítanak, s ily módon gépünk teljesít- 
ményére is hatással vannak. Az aktu- 
ális BIOS-verziót a RAM-tesztkor 
jobbra, az alaplaptípus elnevezése 
mellett láthatjuk. A frissítésnél azon- 
ban legyünk nagyon óvatosak: ha az 
upgrade nem sikerül, akár ki is dob- 
hatjuk az alaplapot! 


A régi BIOS elmentése 


Mindenekelőtt mentsük el a régi 
BIOS-t - ha az újabb verzióval gond 
lenne, egyszerűen vissza tudjuk tenni 
a korábbit. Ehhez szükségünk van az 
alaplaphoz kapott vagy a gyártó olda- 
láról letölthető upgrade- 
segédprogramra. Telepítés után indít- 
suk el a programot, és válasszuk 

a Save current BIOS to file opciót. 


E Az új BIOS telepítése 


Miután letöltöttük az újabb verziót, in- 
dítsuk újra a gépet, majd a (régi) BIOS- 
ba belépve állítsuk az értékeket gyári 
alapbeállításra (Default Values). Ha 
nem teszünk így, előfordulhat, hogy 
nem sikerül a frissítés. Ezután 

a Windowsban zárjuk be az összes fu- 
tó programot (különösen a vírusírtó - 
kat), és indítsuk el a frissítési segéd- 
programot. J elöljük meg az Update 
BIOS from a file opciót, majd válasz- 
szuk ki a letöltött friss verziót. Miután 
befejeződött a frissítési folyamat, indít- 
suk újra a gépet, és belépve az (új) 
BIOS-ba, állítsunk mindent Default 
Valuesre, ha nem lenne úgy. Amennyi- 
ben nem indulna a gép, akkor kapcsol- 
juk ki, és az alaplapon a Clear CMOS 
jumpert használjuk a helyreállításra. 


A processzor 

szabaddá tétele 

Ennél nagyobb pluszteljesítményt 
csak CPU-tuninggal tudunk elérni. 
Mivel az AMD-processzorokat 
túlhúzásgátlóval látják el, ezért 
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Frontside Bus-szorzóját kell szabad- 
dá tennünk. Általános szabály, hogy 
az FSB és a szorzó szorzata egyenlő 
a valóságos processzorórajellel. Vi- 
gyázat: minél magasabb az FSB, an- 
nál drasztikusabb a szorzó hatása. 


Él Dróthurokformálás 


A Thoroughbred és Barton magos 
Athlon XP-nél két processzorlábat kell 
egymással összekötni. A feladathoz 
szükségünk van egy igen vékony 
drótra, amelyből egy dróthurkot for- 
málunk: ennek kell a képen piros pon- 
tokkal jelölt lábak között érintkezést 
biztosítania. Figyeljünk arra, hogy 

a processzor háromszöggel jelölt sar- 
ka baloldalt, alul található. Először 
kössünk egy csomót a processzor 
egyik sarkánál, két láb között - itt 
több helyünk van a dróttal való ját- 
szadozáshoz. Ne kössük túl szorosra, 
mert különben nem tudjuk áthelyezni 
az összekötendő lábakra. 


B A hurok elhelyezése 


§ 


Vágjuk le a csomó egyik végét, majd 
tegyük rá a kijelölt processzorlábakra. 
Ezután tartsuk ujjbegyünket finoman 
a lábakon, nehogy a hurok lecsúsz- 
szon. Az olló segítségével vágjuk le 

a másik végét is a csomónak - ezzel 
már majdnem a végére is értünk a be- 
avatkozásnak. 
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Hajtsuk be a hurkot, illetve annak vége- 
it annyira a két láb közé, hogy azok ne 
érintkezzenek a többivel. A huroknak 
csak annyira kell szilárdan ülnie a lába- 
kon, hogy amikor belerakjuk a procesz- 
szort a foglalatba, ne essen le közben. 


4 A processzor beszerelése 


BE 


La 


vitat 


dem ga úJ 


Helyezzük bele a processzort a fogla- 
latba, és győződjünk meg arról, hogy 
e művelet közben nem esik le a hurok, 
mert ha lecsúszik, rövidzárlatot okoz- 
hat a számítógépben. A legbiztosabb 
módszer, ha megkérünk valakit, hogy 
segítsen, és alulról dugjuk be a fogla- 


tuning 


latba a procit - így a gravitáció meg- 
akadályozza a hurok elmozdulását. 

A képen láthatjuk, hogyan is kéne ki- 
néznie a szorzótiltást kiiktató ominó- 
zus dróthuroknak. Ha sikerült mindent 
pontosan véghezvinni, indítsuk újra 

a gépet, és lépjünk be a BIOS-ba. 


B A , felszabadító" csik 


Ha nincs türelmünk az előbb leírt mód- 
szerhez, mégis szeretnénk a tuningot, 
akkor rendeljük meg a speciális, erre 

a célra kifejlesztett csíkot (Speed Strip 
SSA-1). Bár ahhoz képest, milyen pici, 
elég drága, ráadásul csak az AXDA so- 
rozatszámú Athlon XP-khez használha- 
tó, mégis megéri annak, aki nem akar 
pepecselni. Ráadásul minden bizonnyal 
hamarosan kihozzák a többi típushoz is 
passzoló csíkot, Így már mindenki ked- 
vére ragaszthat 0. 


Túlhúzás a BIOS-ban 


Fk rzótuning 


Ez a tuning csak a ,szabaddá tett" 
processzoroknál működik. Emeljük 


ús 


h 


athlon xp-tuningtrükkök 


meg a CPU Multiplayer értékét 0,5- 
tel, majd mentsünk, és lépjünk ki. Ez- 
után végezzünk el stabilitási teszte- 
ket néhány tesztprogrammal 
(AguaMark 3, 3Dmark2003), majd ha 
gépünk jól fut, növeljük ismét 0,5-tel 
az értéket. Tegyünk így egészen ad- 
dig a határig, amíg nem fagy le 

a rendszer. 


24 Az FSB túlhúzása 


Figyelem: mielőtt megkezdenénk az 
FSB-tuningját, állítsuk a BIOS-ban a 
Memory Freguencyt Autóról by SPD- 
re! Az FSB-beállításokat legtöbbször 
Host Clock, FSB Freguency vagy 
CPU Internal Freguency néven talál- 
hatjuk. A processzor beállításait - 
CPU Interface - tegyük Aggressive- 
re. Az értékeket nagyon óvatosan, kis 
lépésekben növeljük, és ha újraindí- 
tás után lefagyna a gép, akkor ismét 
nyúljunk a Clear CMOS jumperhez. 


3. agfeszültség növelése 


Az órajellel párhuzamosan növekszik 
Athlon XP-nk áramigénye is: a magfe- 
szültség emeléséhez keressük meg 

a BIOS-ban a CPU Vcore vagy hason- 
ló nevű menüt. Emeljük meg a magfe- 
szültséget 0,25 volttal, majd mentsük 
el a változtatásunkat. Indítsuk újra 

a gépet, azután vizgáljuk meg, elég 
stabil-e a rendszer. A Thoroughbred 
CPU-k maximum 1.8 voltot viselnek 
el, míg a Barton magos Athlonok 1,85 
voltot. Ezen értékek fölé semmiképp 
se menjünk, ha jót akarunk. 

GS HW csapat 
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Ma már elfogadott dolog, hogy valaki számítógé- 
pén zenét hallgat: akár úgy, hogy egy zenei CD-t 
helyez a CD-ROM-ba, akár úgy, hogy MP3 
(WMA, OGG vagy más) formátumú állományokat 
játszik le. Hallgatni persze könnyű, de létrehozni 


már , jóval nehezebb"... 


a már mindenki greb- 
bel, csak az nem, aki 
nem tudja, mi az. Ez 


utóbbiak előtt itt az idő, hogy felleb- 
bentsük a fátylat... 

Vagyis mi is az a grebbelés? A greb- 
belés nem más, mint a hanghordozó 
zenei anyagának átvitele a merevle- 
mezre. S bár létezik százszázalékos 
pontosságú grebbelés, a folyamat mi- 
nőség-, illetve adatvesztéssel is jár- 
hat. Az encoder (kiejtése: enkóder) az 
eredeti audioadatokat tömörített zenei 
adatokká alakítja át, minden olyan le- 
hetőség figyelembevételével, amelyet 
beállítottunk (bitráta, mintavételezés, 
minőség, tömörítési arány és így to- 
vább). Természetesen, ahogy ezt már 
megszoktuk, számtalan encoder léte- 
zik, ezek között rengeteg a legjobban 
elterjedt MP 3 formátumára tömörít, 
de léteznek más, alternatív lehetősé- 
gek is (lásd keretes írásunkat). 


CDeX, a kis mindentudó 
Ez a nyílt forráskódú grebber ma már 
az 1.51-es sorozatszámnál tart. Ké- 
pes az audió CD sávjait tömörítetlen 
WAV-, illetve különböző tömörített for- 
mákban merevlemezre rögzíteni, az 
azon található tömörítetlen WAV- 
állományokat tömöríteni, illetve tömö- 
rített fájlokból tömörítetlen, azaz 
nagyméretű, audió CD írására szolgá- 
ló wav állományokat létrehozni. Min- 
den valószínűség szerint grebbelési 
kalandozásainkat MP3-állományokkal 
tesszük majd meg. S hogy mindez 
egyszerű legyen, itt található a CDeX 
magyar nyelvű fordítása: 
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http://www.cdex.n3.net/. Miután ezt is 
telepítettük, ékes anyanyelvünkön 
szól majd hozzánk a program. S itt 
jön majd a lényeg: a rengeteg menü 
között legfőképp csak eggyel fogunk 


is). 128 kbps-os tömörítéssel 1 perc 


zene körülbelül Imegabájt helyet fog- 


lal majd el (magyarán egy 64 mega- 
bájtos hordozható MP3-lejátszóba 
körülbelül 60-64 perc zenét tölthe- 
tünk). A Minőség pontban a Magas 
(g-2) opciót válasszuk. Így aránylag 
jó minőségű, de kisméretű MP3- 
akhoz juthatunk. 

Amennyiben fontos a jó minőség, és 
nem számít a hely (merevlemezre 
grebbelünk), akkor a bitráta min 
pontban minimum 192 kbps-ot állít- 
sunk be, és a minőségnél a Nagyon 
magas (g-0)-t válasszuk. Amennyi- 
ben igazán vájtfülüek vagyunk, vá- 


ha memóriás MP3-lejátszóra grebbelünk;, 
nem árt kisebbre fogni a fájlméretet 


foglalkozni, és ez az Opciók/Beállítá- 
sok (avagy IF 4)). Itt állíthatjuk be 
ugyanis a két legfontosabb funkciót: 
az audió CD-k adatbázisának (CDDB) 
elérését, illetve a tömörítés minőségét 
és milyenségét. Az első azért fontos, 
mert ennek segítségével bármely ze- 
nei CD adatait visszanyerhetjük az 
internetről. Ehhez a Távoli CDDB fül 
alatt írjunk be egy tetszőleges e-mail 
címet, és máris készen vagyunk. 


Milyen legyen 

a tömörítés? 

A Tömörítő fül alatt található a lé- 
nyeg: itt adhatjuk meg, milyen minő- 
ségben tömörítsen a program. Most 
a CDeX által felajánlott, ingyenes és 
kiváló képességű Lame MP3 
Encodert fogjuk használni. S itt jön a 
legfontosabb döntés, nevezetesen, 
hogy mi fontosabb számunkra: a 
jobb minőség vagy a kisebb méret. 
Ugyanis amennyiben memóriás MP 3- 
lejátszónk számára grebbelünk, ak- 
kor nem árt kisebbre fogni az állomá- 
nyok méretét, így a bitráta min pont- 
ban 96, 112 vagy 128 kbps-ot vá- 
lasszunk (minél nagyobb, annál jobb 
a minőség, de nagyobb a file mérete 


lasszuk a változó bitarányú tömörí- 
tést: ez kisebb méretet eredményez, 


mint a nagyon magas bitrátás tömöri- 


tés ugyanolyan hangminőséggel, Eh- 
hez a VBR Módszer legördülő menü- 
ben válasszuk a VBR Alapértelm le- 
hetőséget, és a bitráta min pontban 
legalább 160, míg a Max pontban 
legalább 256 (vagy akár 320) kbps 


LEGNÉPSZERŰBB 


TÖMÖRÍTŐK 


WMA Windows Media Audio: A Micro- 
soft által kifejlesztett forrmátum, amely ki- 
sebb méretben hasonló minőséget nyújt, 
mint az MP3. 

OGG Ogg Vorbis, egy ingyenes, 
internetes audioformátum, kis méretben 
jó minőséggel. 

VGF A Yamaha által fejlesztett hangfor- 
mátum. 

Xing Nagyon gyors, de nem a leg-jobb 
minőségű MP3 encoder. 

AAC Főleg Macintoshokon hasz-nált 
formátum. 

Fraunhoffer IIS A legjobbnak tar- 

tott MP 3 encoder, amely elég lassú 
Lame Nagyon jó és gyors MP 3 encoder 


... És még sokan mások... 


vetlen tömörítés MP3-ba gomb be- 
kapcsolva legyen! Nyomjuk meg az 
OK gombot mindhárom esetben. S 
ezzel meg is oldottuk a bonyolult fel- 
adatot, hiszen a grebbelés már gye- 
rekjáték lesz. 


Itt a vége, grebbelj véle! 
Feladatunk ettől kezdve csak mecha- 
nikus: helyezzük be a zenei CD-t, 
majd miután a PC felismeri a lemezt, 
és a főablakban megjelenik a sok-sok 
Audio Track 1, Audio Track 2 felirat, 
nyomjuk meg a CDDB menüt, onnan 
válasszuk az Olvasás távoli CDDB-ből 
menüpontot (ehhez természetesen 
csatlakozva kell lennünk az 
internetre). S voilá! Máris megjelenik 
a lemez dalainak listája, s nekünk 
nincs más dolgunk, mint kijelölni ege- 
rünkkel a grebbelendő számokat, 
majd jobboldalt felülről a második 
gombot (CD szám(ok)-2MPEG) meg- 
nyomni, és már grebbelünk is! S 
amint a grebbelés a végére ért, friss 
MP3-ainkat meg is találjuk az Opci- 
ók/Fájlnevek/Kifejtett számok mező- 
ben megadott helyen. Halleluja! Ilyen 
egyszerű ez, srácok 0. 

Kellemes grebbelést kíván, 


szerepeljen. Minden esetben a Köz- Gyu 


] EZTET 


mimtlai a áá MET 
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MÉLY VÍZ 


HARDVERTESZT-ÖSSZESÍTŐ 


Sziasztok! Üdvözlünk mindenkit a hardverteszt-összesítőnk oldalain, ahol - mint minden hónapban - 
mostis az általunk tesztelt és javasolt termékeket találhatjátok tájékoztató jellegű, aktuális nettó 
árakkal, kategóriákba rendezve. , Aktuális", azaz minden hónapban változó dobozunknak a Pen- 
drive vásárlás előtt állók fogják nagy hasznát venni. Kellemes böngészést kívánunk! 


3D-s kártya 50 000 Ft alatt 


Abit Siluro GeForceFX 5700 Ultra - — 37000Ft Belsőteszt  INPF8 Hercules 3D Prophet 9800 Pro 8799 62000Ft 2003.07. 

IEEE ciub 3D Ati Radeon 9600XT - — 35000Ft Belsőteszt — INPPFTE inno 3D GeForce FX 5900 Ultra 256 MB 8796 73000Ft 2003. 08. 
IE canyon GeForce FX 5700 4/5. 28000Ft 2004.04. — INE connect 3D Radeon 9800 Pro 8699 74000Ft 2003. 07. 
Ártipp . Inno3D GeForce FX 5600 819  21000Ft 2003.07. Ártipp Club 3D GeForce FX 5800 128 MB 849  66000Ft 2002.10. 


Intel alaplap (Socket 478) ; AMD alaplap (socket A) 


IE ASUS P4csx Deluxe 9799 30500Ft Belsőteszt PPP s oltek SL-75FRN2-RL 89996 22000Ft 2003. 07. 

WE Gigabyte GA-8BINXP 9696 31000Ft Belsőteszt IP si KTN2G 8996 22000Ft 2003.07. 

INEVE hopen Axac Max 9199 33000Ft 2003.09. IN hopen AK79G Max 8896 24000Ft 2003.07. 

Ártipp . ASUS P4P800 Deluxe 9099 21000Ft 2003. 09. Ártipp . Chaintech 7VJ L Deluxe 8799 20000Ft  2003.07. 
A 


AMD processzor (Socket A) 


KEVE P1 3.0 Ghz FSB800 - — 39900Ft Belsőteszt KT AMD Athlon XP 3200-- - — 30000Ft Belsö teszt 
IEEE P1 2.8 Ghz FSB800 - — 35000Ft Belsőteszt TT: AMD Athlon XP 3000-- - — 26000Ft Belső teszt 
KE celeron 2.7 Ghz -  17000Ft Belsőteszt INNÉT: AMD Athlon XP 2600-- - — 17500Ft Belső teszt 

Ártipp . Celeron 2.2 Ghz - —  13000Ft Belső teszt Ártipp , AMD Athlon XP 2400-k - — 13500Ft Belső teszt 


intel processzor hűtő él. AMD processzor hűtő 
KE Thermaltake A1480 - — 3500Ft Belső teszt GlacialTech Diamond 2100 - —— 3000Ft Belső teszt 
KET E GaacialTech Igloo 4350 - —— 2800Ft Belső teszt COOLINK Cool-122 - —— 3000Ft Belső teszt 
COOLINK Cool403 - 2000Ft Belső teszt Spire 58057B3 Racksper II - 2500Ft Belső teszt 
Ártipp . Spire EasyStream III - 2000Ft Belső teszt Ártipp . GLOBALWIN WBK68 - 1500Ft Belső teszt 


Hangkártya Merevlemez 
Sound Blaster Audigy 2 6.1 969 38900Ft 2003.03. — INNÉT Maxtor160 GB 7200 rom - — 19000Ft Belső teszt 
Terratec DMX 6Fire LT 9390  32000Ft Belső teszt IEEE Maxtor 120 GB 7200 rem - 17000Ft Belső teszt 
IEEE souna Blaster Audigy Player 8999 14000Ft 2002.08. PPE  Westem Digital 120 GB 7200 rpm - — 14000Ft Belsö teszt 
Ártipp Philips Dynamic Edge 5.1 879 9900Ft Belső teszt Ártipp , Maxtor 80 GB - — 12900Ft Belső teszt 


DVD-író 
IEEE vamaha CRw-F1 949 18000Ft Belsőteszt TT Plextor PX-708A 8096 40200Ft  2004.06. 
[frimzűlési Plextor PlexWriter W4012 9396 17000Ft Belsőtest ÉTM LG GsA-4082b 8296 25400Ft 2004.06. 
1 ESTES " Teac CD-W540E 9199  12000Ft Belsőteszt  NNNTYT MS! DR8-A 7599 26301Ft 2005.06. 
Ártipp , Samsung 52/24/52 869 7900Ft Belső teszt Ártipp , Toshiba SD-5112 - —  14000Ft Belső teszt 


monitor 
WEVE samsung Syncmaster 765MB 8699 34000Ft 2003.12. — INPPFS Toshiba SD-M1612 9599 — 7500Ft 2002. 09. 
KE íG Fiatron EZ T710PH 8599 31000Ft 2003.12. — INPPFE Pioneer DVD A06s 9199 — 7000Ft 2002. 02. 
EE Philips 107T5 8399 — 3200Ft 2003.12. — INBVFE ASUS DVD E6516 8999 — 6500Ft 2002. 02. 
Ártipp . LG Flatron EZ T710PH 8599  31000Ft 2003.12. Ártipp LG 16/48x - 5500Ft Belső teszt 
TFT monitor toe TFT monitor 
KSE samsung Syncmaster 152v 8499 70000Ft 2003.09. — IWPPFTS E170 Flexscan L557 8796 105000Ft 2003. 09. 
WE NYAMA Prolite E3805 8296 69000Ft 2003.09. IPF LG Fiatron L17108 8699 102000Ft 2003.09. 
EVE SONY SDM-HS53 8196 74000Ft 2003.09. IPF Bceiinea 101741 8496 89000Ft  2003.09. 
Ártipp , META 5002L 7699 60000Ft 2003. 09. Ártipp ! Belinea 101741 8499 89000Ft  2003.09. 
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hardverteszt-összesítő 


extra 


5.1 hangfal 2.1 hangfal 


KEVE  azz 9940 8999 44000Ft 2003.06. — INPTS I ogitech X-220 8896 12500Ft  2004.01. 
IEEE kiipsch Promedia 5.1 8899 100000Ft 2003.06. IPA create Inspire P380 8596 11500Ft 2004.01. 

Altec Lansing XA3021 849 
Ártipp . ) azz Speakers) S 6936 7890 


Philips A5.600 839 
Ártipp . Hercules XPS 510 7596 


35900Ft 2003. 06. 
16000Ft 2003. 06. 


10000Ft 2004.01. 
8000Ft  2004.01. 


Logitech MX700 COM 8896 13900Ft 2003.10. — NP Iogítech Internet Keyboard Black 4500Ft Belső teszt 
Microsoft Wireless Optical 54996 7900Ft 2003.10. — INF Genius KB2le Multimédia 3500Ft Belső teszt 
Creative Mouse Lite 8299 3500Ft 2003.10. — IP Trust silverline Direct 13636 4000Ft Belső teszt 
Ártipp , Super Power Optical 809 1600Ft 2003. 10. Ártipp , Samsung SWT PS 3000Ft Belső teszt 


HEVE River IFP 390T 919 43000Ft 2003.12. — IWPPPPS ! ogiítech Wingman Cordless Rumblepad 9199 12500Ft 2003.04. 
WES Frcecom Beatman Flash MP3.Recorder 8996  65000Ft 2003.12. — IWPPFS saitek P2500 8994 6500Ft  2003.04. 
i-Bead 150 8799  51000Ft 2003. 12. Logitech Wingman Action Gamepad 859 4500Ft  2003.04. 

Ártipp , Amac HAN-320 8496 29000Ft 2003. 12. Ártipp , SpeedLink Bullfrog SL-6540 7399 3000Ft  2003.04. 


: . Casetek CK-1018-2B 859  16000Ft 2004. 03. Vantec Stealth 420W 939 15000Ft 2004.04. 

28 LianLiPC-60 8499 32000Ft 2004. 03. Coolink 400W 919  14900Ft 2004.04. 

s : . Cooler Master Wave Master 8299 . 31000Ft 2004. 03. IMBP-450 A 350W 889 5900Ft  2004.04. 
Ártipp . Aero Cool 6799  10000Ft 2004. 03. Ártipp  IMBP-450 A 350W 8890 5900Ft  2004.04. 


Ja d 


26000Ft Belső teszt 
14000Ft Belső teszt 
9900Ft Belső teszt 
9900Ft Belső teszt 


Aktuális b 
KÉT Kingston 512MB /USB 2.0 


Al PenDrive 256MB 
KETTT P enDrive 128MB 


Ártipp . PenDrive 128MB 


VÁSÁRLÁSI 
TANACSOK 


Ebben a hónapban minden jelentősebb részegy- 
ség áránál tapasztalhatunk árcsökkentést. Az 
Intel árai bár nem annyire kedvezőek, de az árug- 
rást figyelembe véve a P4 2.6 GHz-es modell 29- 
30 ezer fontintos árával még így is mindenkinek 


megfelelő megoldást jelenthet. Az AMD procesz- 
szoroknál érdemes figyelni az Athlon XP 2600-- 
ra, igen kedvező 17-18 ezer forintos árával. 
Videókártyák tekintetében csupán kevés változást 
fedezhetünk fel, az ATI kártyák közül továbbra is a 
Radeon 9600XT számít befutónak az elfogadható 


árkategórián belül, illetve NVIDIA oldalon még 
mindig a GeForce Fx 5700 Ultra. Felsőbb kategó- 
riában érdemes rákoncentrálni az egyre olcsóbb 
(nettó 55-60 000 Ft) Radeon 9800 Pro családra. 
A winchester árak továbbra is mélyponton van- 
nak, a 160 GB-os Maxtor 19 000 Ft körül besze- 
rezhető, sőt manapság már egy átlagos 200 GB- 
os modell sem haladja meg a 28 000 Ft-ot. A me- 
mória árak júniusban is kedvezően alakultak, átla- 
gosan egy 512 MB-os, márkás 400 Mhz-es DDR 
modul 18 ezer Ft alatt beszerezhető. 


JÓ HA TUDOD... 


A hardverteszt összesítőben szereplő á koztató 

jellegű nettó árak, mel az internetről és a nagyobb 
budapesti boltok árlist I válogattunk Nektek. Mivel 
egyes cégek más-m forgalmazhatnak egy adott 


terméket, így mindig az árak átlagát vesszük figyelem- 
be. A vidéki kisebb boltokban eltérhetnek az árak, az 
interneten rendelve, illetve nagyobb cégek országos 
hálózatában viszont szinte ugyanazért az árért juthatsz 
az adott termékhez, mint amennyiért fel nálunk van tün- 
tetve. Az árak a lapleadáskor érvényes pillanatnyi álla- 
potot tükrözik. 


BELÉPŐSZINT OPTIMÁLIS 


Alaplap  Chaintech 7VJ L Deluxe 20.000 Ft ! ASUS P4P80O Deluxe 23000 Ft " Soltek SL-75FRN2-RL 22 000 Ft ! ASUS P4C8X Deluxe 35 000 F 
Processzor AMD Athlon XP 2600-t 17500 Ft / Celeron 2.7 Ghz 17.000 Ft , AMD Athlon XP 3000-£ 30 000 Ft / P4 2.8 Ghz FSB800 35.000 F 
Hűtő COOLINK Cool-122 3.000 Ft ! GlacialTech Igloo 4350 2500 Ft ! GlacialTech Diamond 2100 3.000 Ft ! Thermaltake A1480 3500 F 
Memória 512 MB DDR 400 Mhz 18.000 Ft / 512 MB DDR 400 Mhz 18.000 Ft " 512 MB DDR 400 Mhz Kingston 20 000 Ft / 512 MB DDR 400 Mhz Kingston 20000 F 
Videokártya Club 3D Ati Radeon 9600XT 35 000 Ft / Club 3D Ati Radeon 9600XT 35 000 Ft " Hercules 3D Prophet 9800 Pro 62 000 Ft : Hercules 3D Prophet 9800 Pro 62000 F 
Hangkártya Philips Dynamic Edge 5.1 9900 Ft ! Philips Dynamic Edge 5.1 9900 Ft ! Philips Dynamic Edge 5.1 9 900 Ft ! Philips Dynamic Edge 5.1 9900 F 
Merevlemez  Maxtor 120GB 7200 rom 17000 Ft ! Maxtor 120GB 7200 rpm 17000 Ft ! Maxtor 160GB 7200 rpm 19 000 Ft ! Maxtor 160GB 7200 rpm 19000 F 
Optikai meghajtó LG DVD olvasó 5500 Ft ! Samsung SD-616F - DVD olvasó 7000 Ft , Toshiba SD-5112 - DVD író 14 000 Ft ! Toshiba SD-5112 - DVD író 14000 F 
FDD Toshiba 2000Ft ! Toshiba 2000 Ft ! Samsung 2.000 Ft ! Samsung 2000F 
Billentyűzet . Samsung SWT PS 3.000 Ft ! Samsung SWT PS 3.000 Ft / Logitech Internet Keyboard Black 3 000 Ft ! Logitech Internet Keyboard Black 3000 F 
Egér Creative Mouse Lite 3500 Ft ! Creative Mouse Lite 3500 Ft Creative Mouse Lite 3500 Ft , Creative Mouse Lite 3500F 
Házi4táp Noname ATX 1 400 W 8 000 Ft ! Noname ATX -- 400 W 8 000 Ft ! Codegen ATX 4 400 W 9 900 Ft ! Codegen ATX 4 400 W 9900 F 


142 400 Ft 
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145 900Ft 198300Ft 216800Ft 
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Összesen: 


Újra divatba jön a blues? De jó lenne! 
A Rolling Stones basszerosaként vi- 
lághírűvé vált Bill Wyman minden- 
esetre még Mark Knopflert is beveti 
bandájában ahhoz, hogy valami iga- 
zán nagyot dobjanak. Elég jó lett 

a végeredmény: a Roll Em Pete 
boogie woogie-ja azonnal táncra per- 
dít. A lemezen a Beatles Taxmanje, il- 
letve a J anis J oplin előadásában vi- 
lághírűvé vált Cry Baby is szerepel, és 
természetesen még 12 kellemes blu- 
es, boogie woogie és klasszikus soul 
nóta. Nagyon finom darab! 


Néha kicsit 
öreges 


BILL IWNYMAN § REYTHIM KINES 


Boogie Woogie! 


KIET FÜR A THAI 


Gabi tipikusan az a lány, akivel ran- 
dizni kéne inkább, mint a lemezeit 
hallgatni, hiszen a kis CD-könyvecs- 
kében a dalszövegek helyett is csak 
öt csodálhatjuk nyolc oldalon keresz- 
tül. Hmm... Hát erről szól az egész al- 
bum? Nos, zeneileg ne várjunk mást 
és többet, mint dallamos, könnyed 
dance muzsikát, amelyre jókat lehet 
autózni, meg táncolni, s ha legalább 
kétszer meghallgatjuk, jól beeszi ma- 
gát a fülünkbe. Szerencsére az albu- 
mon egy duett is hallható Lalával! 
Hurrá! Könnyen hallgatható, könnyen 
felejthető... 


Kellemes lány, ! Ilyet már 
elfogadható zene ( hallottunk ezret 


BAGY ABTL 


Haszacdj mag relé 
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Nem ismerős a név? Pedig a klasszi- 
kus hard rock hívei biztosan tudják, 
mi az a Uriah Heep. Bizony, Ken 
Hensley ennek a híres bandának 

a billentyűse, gitárosa, és egyéni 
hangját szinte minden UH-korongon 
hallhatjuk. Szerencsére legújabb 
szólólemeze egyben a legjobb is lett: 
kimagaslóak a dalok, fantasztikus 

a stúdiómunka, a 24 oldalas CD- 
könyvecske pedig a dalszövegek 
mellett még az akkordokat is tartal- 
mazza, Így magunk is bátran eljátsz- 
hatjuk a nótákat. A klasszikus rock 
rajongóinak kötelező. 


Ken legjobb A borító nem túl 
szólólemeze szép 


Táz Casi 
Ülracr 


Állítólag idén is lesz nyár, a nyárhoz 
pedig igazi napsugaras mixek is du- 
kálnak, így a Náksi-Brunner páros 
sem fogta vissza magát. Szerencsére 
a California Dreamin" tech-house 
extended mixével kezdődik a lemez, 
amelyet még az én megfáradt hallá- 
somis ismerősként üdvözölt. Ezután 
már csak az elektronikus zenei világ 
nagyjait tudom kiemelni: Benny 
Benassi, Ziggy X, Blank§) ones és 
több, hasonlóan híres előadó műveit 
keverte egynyári eleggyé a két kiváló 
mester. 


Erre a nyárra 
tök jó lesz! 


J övöre meg majd 
lesz új 


— e 1 — [m.j a) 


nákal 4. ENLEINEI 


A hardcore muzsika rajongói most 
örülhetnek, ugyanis a 12 törzs legfris- 
sebb lemeze eléggé üt. A dallamos 
metalcore stílusban vitézkedő srácok 
kemény groove-jai, erőteljes gitár- 
megszólalásai, a hörgős ének mégis 
érdekes, dallamos elegyet alkot (ami 
így elsőre ellentmondásnak tűnik, de 
valóban így van). Aki érti, vagy elol- 
vassa a szövegeket, az rájöhet, hogy 
itt mondanivaló is van, méghozzá 
eléggé politikai jellegű, s örömmel 
konstatáltam, hogy a stílus relatív mo- 
notóniája mellett a dalok elég változa- 
tosak. 


A hörgést 
nehezen bírom 


Változatosak 
a nóták 


ltal ay egtnlá 


Aktuális és izgalmas hangzás - elő- 
fordulhat egy magyar DJ -duóval is, 
hogy európai színvonalút alkot? Min- 
denesetre a CD-t indító Átjáró igen 
kellemes hallgatnivaló, amolyan 
ethnós beütésű (bár ezt manapság 
tribal soundnak hívják) himnikus 
elektronikus zene, méghozzá a house 
műfaj istállójából. Külön érdekessége 
a lemeznek két feldolgozás 

(a Bonanza Banzai, illetve Ákos egy- 
egy dala), emellett pedig egy J ózsef 
Attila-vers (Latinovits Zoltán előadá- 
sában) remixelése. 


Néha az eredeti 
jobb, mint a remix 


Magyaroktól 
igencsak jó 


A banda előző lemeze után elvesz- 
tette énekesét, ami sok zenekar 
esetében hosszú távú válságot 
okozhat. A KE-nek, amely az ameri- 
kai heavy metal új vonulatához tar- 
tozik, sikerült kihevernie ezt, és 
igencsak kiváló lemezt készített. 

A Soilworktől már megszokott stí- 
lusban, néhol hörögve, néhol tisztán 
szól az ének, míg a dalok briliánsak 
mind technikailag, mind hangzás 
szempontjából, A darkos beütés 
csak jót tesz a lendületes és igen- 
csak keményen megszólaló, de nem 
durva lemeznek. 

Briliáns 


techiike Túl sötét néha 


Kellemes, latinos kezdés, amely a Hair 
örökérvényű slágerébe, a Let the 
Sunshine inbe torkollik, majd egy ma 
divatos dallal folytatódik: elvárhatunk- 
e ennél többet egy divatlemeztől? Az 
első számú német exportcikknek szá- 
mító DJ -duó új albuma fölöttébb kelle- 
mes hallgatnivaló akár a 80-as, 90-es 
évekbeli, akár a modern dance zene 
rajongóinak. Úgy gondolom, idehaza 
nagyon sok előadónak kéne meghall- 
gatnia ezt az albumot, hogy megtudja, 
hogyan lehet jó dance lemezt csinálni. 
Igényes, monotóniát kerülő, dallamos, 
mégis elektronikus. 


Van egy-két 
gyengébb nóta 


Kiemelkedő a 
kategóriában 
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Az első rész maga volt a mesetökéle- 
tesség, a humor, a varázslat, és még 
sorolhatnám. És most itt a második 
rész, amelyben Fiona, Shrek és Sza- 
már kalandjai folytatódnak. Sokáig tar- 
tottam attól, hogy - mint az olyan 
gyakran előfordul - a második rész 
nem tudja felülmúlni az első sikerét, de 
tévedtem. A Shrek 2 annyira hihetetle- 
nül jó, hogy azt elmondani nem lehet! 
Technikailag is sokat fejlődött, a sztori 
fordulatos, telve rengeteg poénnal és 
humorral, a képi világ lenyűgöző, 

a magyar szinkron telitalálat, némely 
másodperceiben Romhányi ) ózsef 
munkásságára emlékeztetve. Az új 
szereplők közül a kandúr olyan ara- 
nyos, hogy az valami hihetetlen, a töb- 
bi karakter is jól megformált és elját- 
szott (ha lehet ilyet mondani). Arra 
azonban ügyeljünk, hogy a filmben 
több olyan poén is van, amelyet igazán 
csak felnöttek értenek meg, és ahogy 
ilyenkor lenni szokott, bizonyos más 
filmek jelenetei is felbukkannak. A zene 
pedig telitalálat... Fontos: a film végén 
ne rohanjunk ki azonnal a moziból! 


Minden 


Mindig meglepődöm, amikor A Gyű- 
rük Urában feltűnt sztárok új filmjeit 
látom. Ezúttal Aragorn (Viggo 
Mortensen) tér vissza, mint az életből 
kiábrándult félig indián, félig fehér 
,Csodalovas", aki lovával már meg- 
annyi távolsági versenyt megnyert. 
Most egy hiú arab sejk hívja meg őt 

a világ valaha létezett legkeményebb 
versengésére, hogy kiderüljön: az 
arab lovak a legtökéletesebbek a vilá- 
gon, és a ,cowboy" foltos musztángja 
csak egy furcsa kinézetű állat". Bár 
a történet Frank T. Hopkins emlékira- 
tain alapul, ennek ellenére Hálivúd 
szelleme ott kísért a filmkockák kö- 
zött folyamatosan. A sivatag, ameny- 
nyire pusztának tűnik, olyannyira tele 
van akcióval, így kardozás, lövöldö- 
zés, cselszövés, sőt bimbózó szere- 
lem is szerepel a választékban, söt az 
egymással arabul társalgó arabok né- 
ha átváltanak angolra, de csak azért, 
hogy mi könnyebben értsük. Ennek 
ellenére, föleg a film utolsó tíz percé- 
ben van bizonyos ,életszag"... A szép 
lovak miatt igen ajánlott. 


Hálivúd szelleme 


Gyönyörű lovak Arábiában 


Egyszer, még 1978-ban elkészült egy 
olyan film, amely a zombifilmek klasszi- 
kusa lett (George A. Romero követte el). 
Nem volt különösebb mondanivalója, 
csak henteltek benne ezerrel, 2004-ben 
megérhettük, hogy a filmet újraforgatták 
a klasszikussal megegyező címen, eny- 
hén megváltozott alaphelyzettel, de lé- 
nyegében azonos történettel: az emberi- 
séget valamilyen rejtélyes betegség tá- 
madja meg, amelynek hatására az em- 
berek megharapják egymást, és akit 
megharaptak, az csak egy dologra ké- 
pes: további élő embereket megharapni. 
S mivel már eleve halottak, így semmi 
szükségletük nincs... csak elvannak, 
mint a befőtt. A film főszereplői viszont 
nagyon is élnek, és igyekeznek is élet- 
ben maradni: egy bevásárlóközpontban 
barikádozzák el magukat, várva, hogy 
megmentsék őket. No persze ez nem 
történik meg, így a film folyamán renge- 
teg vér fröcsög, sok tucat fejet látványo- 
san szétlőnek, végtagokat darabolnak, 
koponyákat szúrnak át, és hasonló vé- 
res tevékenységeket művelnek, miköz- 
ben a túlélők csak fogynak... 


Látványos Nem elég 
hentelés izgalmas 


Amerikai végzősök a gimnáziumban. 

A három jóbarát: az állandóan csak 

a szexre gondoló, a szemüveges láma 
és az iskolai diákelnök. Ismerős alap- 
helyzet? Mennyi filmben láttunk már 
ilyet, elég csak a nagy sikerű Amerikai 
pite sorozatra gondolni. Lényeg, ami lé- 
nyeg, az iskola menői magasról tojnak 
a három srácra, amikor csoda történik: 
Matt szomszédságába egy bomba nő 
költözik, akiről a későbbiekben kiderül, 
hogy pornósztár. No persze Matt bele- 
esik, mint vak ló a kútba; igen kellemes 
komédia kerekedik abból, hogy a 18 
éves srácok belekeverednek a pornó- 
iparba, és bátran állíthatom: nemcsak az 
élet buktatóit veszik jól, hanem a vállal- 
kozásban is megállják a helyüket. 

Attól féltem, hogy a film középsulis sab- 
lonokba fullad majd, de ezt szerencsére 
nem tette: eredeti fordulatok, jópofa öt- 
letek jellemzik úgy, hogy közben megőr- 
zi az ilyen amcsi tini-középiskolás filmek 
báját és hangulatát mind képileg, mind 
zeneileg. Ráadásul még egy-két pikáns 
helyzet, jelenet no és jó néhány tuti 
bombanő szerepeltetése is belefér. 


Eredeti ötletek, (Uncsi a ,láma 
sok jó nö trió" klisé 


El sem hiszem! Ahelyett, hogy itt tombolna 

a nyár, hétvégenként szakad az eső, meg hideg 
van... Ez borzalmas dolog, biztos valamilyen 
csúf ellenséges ügynök tette ezt (így itt az ideje, 
hogy a játékokból szokott módon hátulról hirte- 
len végezzünk vele, á la Splinter C ell). Remélem 
azért, mire ezt olvassátok, jó idő lesz, és a sulit 
befejezve végre strandoltok, napoztok, bicajoz- 
tok, fociztok és csajoztok. A PC ugyanis megvár 
benneteket, éljen az ÉLET! 


gturha 


Hello Gyu! 

1 kérdésem lenne: The Varga hova 
lett? Nem ír már? Ha netán írna, akkó 
lécci tegyé má be leveleit, me én és 
az egész osztály (rajtam kívül 28 fő) 
(nem idegosztály, hanem 9/p) 

nagyon nagy öjömmel olvasnánk! 


Nem tudom, the vargával mi 
lett, pedig nemcsak Neked és 

a komplett idegosztálynak, ha- 
nem nekem is nagyon hiányoz- 
nak szellemes sziporkái és vég- 
telenül kedves és őszinte stílu- 
sa. The varga gyere vissza, ne 
hagyj itt minket! 


Skulo 


Elolvastam a májusi GS Arénáját, és el- 
képedve tapasztaltam a Gyu körül 
kialakulóban lévő, vagy inkább már ki- 
alakult és egyre terebélyesedő szemé- 
lyi kultuszt €. A helyzet az, hogy ha te 
valami fantasy világban lennél, akkor 
már szférákat és szpelleket 
osztogathatnál a követőidnek, avatárt 
választhatnál, és háborúkat vívhatnál 
más kisebb istenekkel a halandók lel- 
kének megszerzéséért 0! Van bennem, 
persze, némi irigység is, biztos, de fő- 
ként a helyzet mókás alakulása miatt 
írok 0. Aztán persze, ha a való világ- 
ban élnél (már nem a villában, hanem 
itt velünk), akkor a köréd gyűlt hívők 
nagy tömege miatt lassan érdeklődni 
kezdenének utánad a Vatikán és az isz- 
lám államok, felderítendő, vajon milyen 
fenyegetést jelentesz a nagy világvallá- 
sokra 0. Az pedig, hogy nem a sötét 
középkorban élsz, főleg nagy szeren- 
cséd, mert már régen ropogósra sütö- 
gettek volna azok a spanyol bácsik 0. 
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Na álljunk csak meg! Személyi 
kultusz? Ugyan, dehogy, csak az 
olvasók szerencsére kedvelnek 
picit (ha most női lapba írnék, 
komolyan elgondolkozhatnék 
azon, hogy háremet alapítsak 
09). Túlzásokba ne essünk, mert 
nem szeretném, ha együtt emle- 
getnének valaha is Rákosi Má- 
tyással, Kim Ir Szennel, esetleg 
Sztálinnal. Na ott volt személyi 
kultusz. Ha én valami fantasy vi- 
lágban lennék, akkor a kisebb 
istenek néha felhívhatnának te- 
lefonon €. Na jó, nagy arc levé- 
ve; sokat álmodoztam fantasy 
világokról, jó lenne kipróbálni 
egy olyat egyszer. Egyelőre még 
sem a Vatikán, sem az iszlám ál- 
lamok nem érdeklődtek, bár 
kész forgatókönyvem lenne 

a számukra, ami ,ócsón" eladó. 
Valóban szerencsém, hogy nem 
élek a sötét középkorban, mert 
az én immunrendszerem az első 
pestist se bírta volna ki CO, ma- 
gyarán Tomás de Torguemada 
megjelenéséig már körülbelül 
150 fertőző betegségben dob- 
hattam volna fel a talpamat. 


H. Akos 
Mire jó még a Gamestar? 


A minap éppen angol TZ-t írtunk, és 
csak nem jutott eszembe az átalakít 
szó. És gondolkodtam, gondolkod- 
tam, és óra vége felé már elméláztam, 
és azon kezdtem hezitálni, hogy ha- 
zaérve leckét írok-e, vagy játsszak-e 
az áprilisi teljes játékotokkal, 

a Sacrifice-szal. És beugrott! Ugyanis 
a Sacrifice-ban CONVERTálni, átala- 
kítani kell az ellenség hulláinak lelkét! 
És lehet, hogy ezen múlt a jegyem! Mi 
ebből a tanulság? Vedd a GameStart, 
játssz a teljes játékokkal, és az óra 
vége felé már kezdj el mélázni. 


Nagyon boldog vagyok, hogy se- 
gíthettünk. Elárulom, nem Te 
vagy az egyedüli ebben a hónap- 
ban, aki a suliban jól forgatta 

a GamesStart, volt, aki 5-öst is 
kapott, mert a XIII-ról szóló kis- 
regényünket beadta házi dolgo- 
zatnak, sőt a TFT-kről szóló cik- 
künk is ötöst ért technikából 
egy kiváló olvasónknak. Ideje 
lenne elindítani a GS-ellenőrző 
könyvet, mert lassan annyi ötöst 
kapunk, hogy nincs hova írni O. 


Kicsi 
nagyképűek lettetek 


Bizony azok, pedig nem ilyenek volta- 
tok. Az egy dolog, hogy egyedül 
Mady hajlandó válaszolni a leveleim- 
re, tőled már nem is várom. Nem kell 
állandóan hangsúlyozni, hogy ti vagy- 
tok a legnagyobbak, meg a legme- 
nöbbek. Elhisszük. De nem tom, Ti 


Ennyi reklám még soha nem volt, mint 
a mostani számban. Amúgy még mie- 
lött lefikáznál, közlöm, hogy 2 éve 
előfizető vagyok, úgyhogy nem egy 
kis jöttment senki írta ezeket a soro- 
kat. Köszönöm a felszólalás jogát. 


Semennyivel nem lettünk nagy- 
képűbbek, mint voltunk. S mivel 
nem voltunk, így most sem va- 
gyunk azok. Ami változott, az 
az, hogy sokkal sikeresebbek 
lettünk. 

Két éve a legfőbb konkurensünk 
majd kétszer annyi példányt 
adott el, mint mi. Manapság mi 
adunk el sok ezerrel többet, 
mint ők. Mi vezetjük a piacot, 
amire büszkék vagyunk. Éjjel- 
nappal, ünnepnapokon és hétvé- 
géken is dolgozunk azon, hogy 
minél jobb újságot készítsünk 
nektek, amire szintén büszkék 
vagyunk, és remélem, Ti is azok 
vagytok, ha olvassátok a lapot. 
S a sok reklám is ennek köszön- 
hető: piacvezető lapként sokkal 
szívesebben hozza hozzánk 

a reklámozó a pénzét, mint más- 
hova. S emiatt is büszkék va- 
gyunk. Hogy a reklámból élünk- 
e? Valamilyen szinten abból 

is. ..a reklámnak is köszönhető, 
hogy nem kell árat növelnünk, 
sőt a DVD-s GS árát már csök- 
kentettük is! Nem fikázlak le, 
ilyet sosem teszünk senkivel. 
Mint ahogy nagyképűek sem va- 
gyunk, csak büszkék. S kérlek, 
nemcsak téged, hanem minden- 


ki mást is, hogy ezt engedjétek 
meg nekünk. Köszönjük! (Na 
tessék, egy levél, amin nem 
poénkodom. Orvost, valaki hív- 
jon orvost OO"! ) 


Cs.Daniel 


Üdvözlet Gyu mester! 

Lenne egy kis (nagy) gondom. Még- 
pedig a következő: ugye, minden hó- 
nap második péntekén beugrok iskola 
előtt az újságoshoz GS-ért. Mikor be- 
érek a suliba, gyorsan átlapozom, ez- 
után elkérik az osztálytársaim, és dél- 
utánig kézről kézre jár. Ez azzal jár, 
hogy csupa maszat, ujjlenyomat, cso- 
ki, firka stb. lesz a friss GameStarom. 
Ezért azt szeretném kérni, hogy csi- 
náljatok egyfajta SchoolStart (mond- 


A HÓNAP 


Claudya 
ano subject: 


Helló ! 

Van egy olyan érzésem, hogy ez 

a mail rövid úton a kukában fog ki- 
kötni, de azért gondoltam, megírom, 
hogy egy nem épp GS-imádó lány 
hogyan vélekedik erről az újságról 
meg egyáltalán az egészről. 

Az egész akkor kezdődött, amikor 
járni kezdtem egy sráccal, aki meg- 
rögzött GS-imádó volt (előfizetés 
meg minden). OK, elviseltem, hogy 
amikor az új GameStart megkapja, 
kb. 2 napig hozzá se lehet szólni. No 
problem, olvastam addig 

a Cosmopolitant. Aztán a következő 
az volt, mikor benyögte, hogy mit 
szeretne névnapjára: Diablo 2, Lord 
of Destructions. Na jó, először azt se 
tudtam, mi ez egyáltalán, mire a drá- 
ga egyetlenem volt olyan szíves, és 
elmagyarázta nekem, mi is ez. Én 
hülye meg mit csináltam: megvet- 
tem neki! Ennek köszönhetően kb. 1 
hét múlva majdnem szakítottam ve- 
le. Ugyanis az összes előre megbe- 
szélt programunk (értsd: randi) el lett 
felejtve, velem együtt. Innentől kezd- 
ve egyvalami létezett számára: a 
Diablo. És csak az. Mást se hallot- 
tam, csak ennyit: , Hú, most az én 
39-es szintű barbárom....." Ennek 
következménye egy sms lett tőlem: 
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juk narancssárgát), amikor a zacsiban 
kettő GS van egy adag CD/DVD mel- 
léklettel. Ha már itt a GameStar- 
fajtáknál tartunk, összeírtam egy lis- 
tát, hogy milyen GS van, lesz, illetve 
lehetne: 

1. Original - kék (CD 4 Dave Mirra 
Freestyle BMX) 

2. DVDStar - ezüst (DVD -- Dave Mirra 
Freestyle BMX) 

3. PoszterStar - zöld (poszter) 

4. HardwareStar - fekete, featuring 
Gyu (CD/DVD -- Radeon 9600 pro) 

5. BabeStar - rózsaszín, featuring 
Felsmukk (CD/DVD rajta sminkreklá- 
mok 4 M 8 Fkt szempillaspirál) 

6. ArenaStar - homokszínű, featuring 
L. Marci (132 oldal aréna) 

7. SchoolStar - narancs, featuring 
Xtreem (két GS, CD/DVD -- Dave 
Mirra Freestyle BMX) 

8. EroticStar - vörös (CD/DVD 4 no 
comment...) 


Hmm, nekem tetszenek az ötle- 
tek, és nagyon szeretnék 
EroticStar főtesztelő lenni, ez 


ha nem változtat, szakítok vele. Sze- 
rencsére változtatott, persze máig 
nem lehet hozzászólni, ha egyszer 
rákattan a Diablóra, de most már 
megértem. Ugyanis egyszer, amikor 
náluk voltam, arra vetemedtem, 
hogy kipróbáljam... és.....tetszett! 
Úgyhogy már kemény 4-es szinten 
vagyok... :). Na de erről ennyit. Má- 
ra már azonban néha elkérem tőle 

a GS-t, beleolvasgatok, és kezdek 
rájönni, hogy nem is olyan rossz, ha 
az embernek van egy 39-es szintű 
mittoménmije, de én egyenlőre be- 
érem azzal, hogy valóban Európa 
legszínvonalasabb gamer magazin- 
ját olvashatom. Na, mikor hallotok 
ilyet egy lánytól? ? 


Hát igen... a GS toxikus hatása 
a hormonokra. Azért dicséret 
illet mindkettőtöket, mert 
megpróbáltátok megmenteni 

a kapcsolatotokat, sőt a bará- 
tod mindent megtett, hogy 
megértsd, miért imádja a GS-t, 
a Diablót és a PC-jét. Ezzel to- 
tális bizonyítékát nyújtotta an- 
nak, hogy valóban szeret. Re- 
mélem, Te nem próbáltad meg- 
győzni arról, milyen nagyszerű 
a Cosmopolitan 0 (hiszen mi is 
szeretnénk, hogy sokáig élet- 
ben maradjon). Mindenesetre 
fel az 5. szint elérésére! Hajrá! 
Ja és halljunk még ám Rólad! 
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KV-szünet 
J áték kérdések- válaszok 


gyerekkori álmom! S akkor kü- 
lönböző szempontok alapján ér- 
tékelhetném a lányokat, úgy- 
mint: kialakítás, intelligencia, 
külalak, tapintás, extrák, szava- 
tosság. Én benne lennék 0. Ez- 
zel szemben a BabeStar levele- 
zőrovatát is szívesen elvállalom, 


KV-szünet 
Hardveres problémák 


gusztusban, onnan is válaszolni 
fogok. Szerencsére egy SWAT-tel 
sem találkoztam, nem vágyom 

a társaságukra. 

2. Én is, szinte minden Káosz 
regényt elolvastam. 

3. Nos, hmmm... Viszont milyen 
jókat lehetne művelni vele, ha 


Kezdek JELL hogy nem is olyan rossz, ha az em- 
bernek van egy 39-es szintű mittoménmije" 


a címe lehetne mondjuk , Tam- 
pon - ahol minden kérdésre 
megkapod a választ!". S már 
csak azt kéne megtudnom, ki 

a fityfene az az L. Marci. Az 
ArénaStarba inkább G. Zitát 
venném be, esetleg B. Szilvit 
vagy P. Edinát. Bocsi L. Marci 0. 


MailMan 
LA? What about LAPD? :) 


Szia Gyu! 

1. Iszonyúan feldobott, hogy Los An- 
gelesből írtál, és így nem jelentkeztek 
a szokásos karakterhibák sem :). Ez 
azt juttatta eszembe, amikor Amster- 
damból írtál nekem, közel két éve. 
Emlékszel még rá? (Gondolom, nem, 
de azért megkérdeztem :)). Tényleg, 
ha már ott jártál, nem találkoztál vé- 
letlenül a S.W.A.T-tel? 

2. Kösz a Káosz RPG-t, nagyon király, 
a kisregény is büntetés benne, imá- 
dom Skandar Graunt és J ohn 
Caldwellt. Hát te? 

3. Érdekes hibára lettem figyelmes 

(a szokásosakon kívül): Tv-tunerek 
tesztje. Nincs nálam a lap, szóval 
nem tudok pontosan idézni, de vala- 
hogy így nézett ki a dolog az egyik 
kártya leírásánál: ,És a távirányítóval 
remek dolgokat lehet művelni..." Érté- 
kelést nézem. Pró: 

nem jut eszembe Kontra: nincs távirá- 
nyító. Lol? Lol, Ezt hány kávé után ír- 
tátok? 

4. Sz) vc nekem egy kicsit komoly 
arcnak tűnik. Te milyennek ismered? 


1. Én igyekszem mindenhonnan 
írni, bármerre járok is. Amikor 
Kijevben voltam, ott is kihasz- 
náltam a lehetőséget, és vála- 
szolgattam az itthoni mailekre. 
Hannoverből nem olyan könnyű 
ez, de ígérem, ha akkor is írsz, 
amikor Lipcsében leszünk au- 


- Claudya 


lenne! Na 0? 

4. Én? Komolynak, de roppant 
intelligensnek, és szereti a jó 
hard-rock muzsikát! 


Arseth 


Szeva Gyu! 

Valamelyik nap elkezdtem nosztalgiáz- 
ni, ami annyit tesz, hogy minden eddi- 
gi GameStart átnéztem (mert én még 
a PC Zed-es őskövületből marad- 
tam;)) Szal lényeg, a lényeg: nagyon 
sok ember járt már nálatok. Újraolvas- 
va még mindig nagyon tetszettek 

a drága jó Pelace (Bandeeeee) cikkei, 
de jót kacagtam Pellus irományain is. 
Arról már nem is beszélve, hogy czy 
mester vágya megvalósulni látszik, 
hisz egyre több IO fighter hordja 

a nyakában a telefonját...Szal ahogy 
nézegettem a régi cikkeket, rádöb- 
bentem! Rengeteg jó ember mert el 
tőletek. És persze sok jó jött, innen 
hadd emeljem ki Berkenyét, aki sze- 
rintem profi módon vezeti a Ha el- 
akadtál...-t, és még humora is van! 


Másik oldal 
A Ti oldalatok 


Igazán megírhatnád a GameStar né- 
pes olvasótáborának, hogy mi történt 
a fenti emberekkel, mert szerintem 
nem csak engem érdekel. 


Pelace egy játékprogramokat 
forgalmazó cég alkalmazottja, 
sok-sok tesztelni való gámát ka- 
punk tőlük. Pellus egy játékfej- 
lesztő cégnél dolgozik. Czy 
mester pedig egy konkurens ki- 
adványnál publikál (bár az in- 
kább a mi testvérlapunk, a PC 
World konkurenciája), de néha 
játékmagazinokba is ír még. 
Szerencsére azonban az utóbbi 
2-3 évben senki nem ment el, 
aki számított volna, így most 

a lehető legjobb csapat van itt 
nálunk E. 


Uhu738 

Teljes játék] 
Ahoj! 

Nem tudom, mit cukkolnak titeket, 
hogy milyen gagyik a teljes játékaitok, 
mert ez a teljes játék dolog egy jó ma- 
gyar szokás, mert apám kinn volt 
Angliában, és hozott egy PCZone-t 
(angolt), na ennek alig van valami 

a CD-jén! Teljes játék, az nincs, mély- 
víz alig! Demó, az van 6, viszont 10 
oldallal hosszabb, mint a GS, viszont 
elképesztő, mekkora baromságot 
hordanak össze! A Counter-Strike 
Condition Zero 869 -ot, a Knights of 
the Temple 409 -ot, a TOCA Race 
Driver 1 meg 769 -ot kapott, ezek hü- 
lyék, aki erre előfizet, az HÜLYE, és 
kész! Viszont valami microsoftos 
XNA-ról volt videó, hát öcsém, ez 
nem semmi! A GS-ben miért nem 
volt, pedig Ti is voltatok a GDC-n?! 
Sőtők még azt is odaírták hogy: "Will 


FORUM GAMESTARORUM 


Most már van rengeteg moderátorunk, a rend egyre nagyobb, így talán meg- 
nyugszik mindenki szépen-lassan. Megoldottuk a hosszú , ő" és hosszú ,ű" 
problémáját és igyekszünk odafigyelni mindenki gondjára és bajára. Erről jut 
eszembe egy fontos dolog: az , újabb értelmetlen topik?" esete. Sokan szoktak 
berzenkedni az ellen, hogy fórumozók újabb topikokat nyitnak, amelyeket má- 
sok értelmetlennek minősítenek. Nos, le kell szögeznem, hogy amennyiben 

a topik nem duplikátum (azaz nem létezik ugyanebben a témában már egy) ak- 
kor egészen biztos, hogy nem értelmetlen. Főleg akkor nem, ha jönnek a hoz- 
zászólások, és a fórumozó közönség felkapja az adott témát. Amennyiben nem 
ez történik, akkor az új topik úgyis nagyon hamar elsüllyed és a moderátorok 
előbb-utóbb elhelyezik a kukában. Tiszteljük meg tehát egymást azzal, hogy az 
újonnan nyitott topikokat nem nevezzük , értelmetlennek": a sors, és a fórumo- 
zók érdeklődése majd úgyis eldönti, mely topikok megnyitása érte meg, és me- 
lyeké nem. Egyébként pedig elértem a 3000. hozzászólásomat. Jó mi? 
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Képzeld, az infótanárom a hardvere- 
ket a GameStarból ismerteti! J ó , 
mi? (S. Dávid) 

Nekünk hatalmas dicsőség, 
neki már kevésbé E. 


Nem zaklatlak, csak azt szeretném 
kérdezni, hogy a GAMESTAR 
Csapatnak hova kell írni a kérdése- 
ket? (Gasman) 

Például az arenadgamestar.hu 
címre. Ismerős? 


Heló, Gamestar, avval a kérdéssel 
fordulok hozzátok, hogy a Silent Hill 
3-mal szeretnék játszani, de kiír vala- 
mit. Azt még beadja, hogy KONAMI, 
majd azt írja ki, hogy: Current this 
part violine.Vagy valami ilyesmit. (Suli) 
Nos, nem is tudtam, hogy a 
Konami hegedűprogramot is ír. 
Ugyanis a hibaüzenet szó sze- 
rinti fordítása ez: , Jelenleg ez 
a rész hegedű". Ebből mi sem 
tudtuk kitalálni, mi lehet a hi- 
ba. Biztos a hangkártya körül 
van valami O 


Helo gyu! Taki vagyok, és csak azt 
szeretném megkérdezni, h. a gsért 


már euróban is lehetne fizetni? 
Köszi, csak ennyi! 

Persze, csak azt az újságárus 
még nem fogadja el. Ezzel je- 
leztük, hogy már mi is az 
Unióhóz tartozunk. 


Helo!)) Az a bajom akadt, hogy ami- 
kor el akarom indítani az összes 
másolt játékot, akkor azt írja ki 

a Windows 2000, hogy az mss32.dll 
fájl nem található !!! 

Jaj, ez nagyon nagy pech. 
Ezek a gonosz másolt játékok! 
Javaslom eredeti játékok hasz- 
nálatát... 


Remélem, még nem ismeritek: 

A Linux jobb a nőknél, de a nők nem 
jobbak a Windowsnál! (Daninet) 
Vannak nők, akik mindennél 
jobbak. De sok olyan van, akik- 
hez képest a Windows kelle- 
mes, lágy, tavaszi szellő. (Le- 
het, hogy ezzel a mondásom- 
mal halhatatlan leszek 0?) 


Nálatok nem éri meg szavazni, mert 


Izé, szó sem volt arról, hogy 
mindenki nyer, aki szavaz. Ha 
mondjuk egy MP3-lejátszó 

a nyeremény, és ezren szavaz- 
tok, akkor csak egyvalaki nyer- 
heti meg. Nemde? 
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XNA change the World? "Mi az az 
XNA? Mert azt nem tudom, csak hogy 
valami jó! Na ennyi lenne, tessék szí- 
ves válaszolni! 


Nem is gagyik a teljes játékaink, 
he! Egyébként igazad van, a teljes 
játékozás legfőképp Kelet-Euró- 
pában divatos, szerintem azonban 
sikerült megfertőznünk a német 
piacot is vele 0. Ezért sem érde- 
mes nyugati és keleti lapokat ösz- 
szehasonlítani, mert teljesen má- 
sok a piaci körülmények, a kere- 
seti viszonyok, így egy magyar és 
egy angol lap sosem lesz ugyan- 
olyan. Angliában a PC Zone kivá- 
lóan megél: tőlük ezt várják el az 
Ő olvasóik. Ha mi itthon olyan la- 
pot csinálnánk, kiválóan csődbe 
mennénk, mert tőlünk teljesen 
mást várnak el (egyébként is az 
angolok sokkal fikázósabbak, mi 
meg sokkal jobb fejek vagyunk €). 
Az XNA nem más, mint egy Micro- 
soft által kitalált játékprogram-fej- 
lesztői platform, amellyel Win- 
dows, Xbox és Windows Mobile 
platformokra lehet fejleszteni. 


RapperzZsolti 
Küldjük őket GS-táborba 


Ave Gyu! 

Lenne egy történetem a számodra, 
ami félelmetesebb egy GameStar fű- 
tőtesthez vágásánál, Az egész azzal 
kezdődött, hogy vettem a neten egy 
GamesStar sapkát. Ez nem túlzottan 
tetszett két osztálytársamnak, akik 
egyébként a GameStar Pusztító Van- 
dál Maffia hírében állnak. Ezek a sötét 
lelkű emberek krétával rá mertek raj- 
zolni az én sapkámra. Nem tudom, 
hallottál-e róluk, de ök veszélyesebb 
dolgokat tudnak művelni, mint egy 
GamesStar fűtötesthez vágása. 

1. Mit kellene ezért tenni velük? 

2. Milyen megnevelési módszerekkel 
lehetne őket jó útra téríteni? 

Ui.: Szerintem el kellene küldeni őket 
a GameStar-táborbal;) 


Persze, jöjjenek csak le a táborba, 
majd jól eldumálgatunk velük E. 
Egyszerű a módszer: nyakig be- 
ásni őket a földbe a vöröshan- 
gyák vonulási útja mellett. Épp 
elég büntetésnek tűnik ekkora 
bűn elkövetése után. 

2. Meg kell alakítani a Gamestar 
Pusztító Vandál Maffiát Pusztító 
Mégvandálabb Maffiát, és őket 
kell összevissza krétázni 0. 


orbital 


Zdrasztvuj Gyu! 

Ma a tízórai szünetben az udvarra 
mentünk focizni, amikor egyszer csak 
megakad a szemem a sulinkba járó tíz 


nyolcadikos lány kezén. Amit láttam, 
attól majdnem beleestem a virágágyás- 
ba. Mindnél volt 1 DVD GameStar, és 
azon vitatkoztak, hogy a Painkiller vagy 
Max Payne 2 jobb-e. De ez nem tartott 
sokáig, mert rögtön belekezdtek abba, 
hogy melyik szerkesztő/munkatárs 
jóképüűbb. Mondom az eredményeket: 
aszerint, hogy ki mellett hányan szólal- 
tak fel (egy-egy lány hármat mondott): 
Del: 1, -csonti-: 2, Bad Sector: 4, 
ender: 1, Sam: 2, Szittyó: 1, Uhu: 1, 
Szj VC: 0, Gyu: 7, Platypus: 3, Mady: 
1, mazur: 1, ZeroCool; 2, Boe: 1, Ma- 
lachit: 2, Berrr: 1 (nevetséges ez a 
szavazás! Köztudott, hogy én például 
állati jóképű srác vagyok... Alig tu- 
dom a nöket levakarni magamról 8! - 
ender) 

Ez összesen 30 szavazat. Óvatosan 
sikerült őket lehallgatni, de miután az 
egyik észrevett, úgy elkezdtek üldözni, 
hogy (már megint) lekéstem a töriórát. 


Gondolom, nem estél kétségbe 

a törióra kihagyása miatt! A lá- 
nyokat csókoltatom, tudják a mail 
címemet, írjanak bátran, még né- 
hány év, és akár randizhatunk is 
(addig még sokkal jóképűbb le- 
szek)! Bár ha engem találnak jó- 
képűnek, akkor valami baj lehet 
a világgal: mi lesz a sok kigyúrt, 
meztelen mellkasú, okos fiúval, 
akik olyannyira szépnek tartják 
magukat (ugye?! -enderj]? Most 
eheti őket a penész, hehehe! 
(Majd alakítanak nyálas fiúzene- 
kart , Wet Bugyi Boyz" néven, és 
hamar eltűnnek az örök feledés- 
be...), Bár, ha jobban belegondo- 
lok, nem is olyan rossz ötlet... 


Razak 

GS mint fiú újság! 
Ahogy olvastam az Arénát (és te a lá- 
nyokat a tavasszal említetted... .), 
eszembe jutott, hogy a lányoknak van 
mindenféle újság, az udvarlással kap- 
csolatos tippek, meg mindenfajta ilyen, 
én nem tudom, hogy hívják, ők biztosan 
tudják. A fiúknak sajnos nincs ilyen, 
csak az autós meg a számítógépes Új- 
ság. Pedig nekünk kéne udvarolni nekik. 
Na, arra gondoltam, hogy minden gs 
számban lehetne 1-2 oldal tipp rovat. 
Mert szerintem azért is olvasunk g5-t, 
mert nincs kinek udvarolni -- meg nem 
tudjuk, hogyan kell. Mert nemcsak 
szépségek olvassák, hanem csúnyák is, 
mint én. Ha belegondolunk, akkor sike- 
rül az olvasóknak (mármint a férfi tagok- 
nak) becsajozni (a ti ötleteitek alapján), 
összeházasodnak, sok gyerek lesz, és 
majd ökis veszik a gs-t, amikor elsza- 
kadnak a szülőktől, és akkor több olva- 
sója lesz a gs-nek, és ez nektek tiszta 


haszon!!! Nem jó ötlet? Sokaknak segí- 

tenétek az életben. Mint például nekem. 
Köszönöm, hogy meghallgattad az ötle- 
temet! 


Nem is rossz ötlet! Lényeg, ami lé- 
nyeg, a legfontosabb tippeket itt 
és most elárulom. Először is tanul- 
játok meg elfogadni magatokat 
olyannak, amilyenek vagytok. Ha 
ezt nem tudjátok megtenni, más- 
tól hiába várjátok el. Másrészt le- 
gyetek büszkék magatokra, arra, 
hogy egyéniségek vagytok, hogy 
rengeteg értéketek van (például 
GS-olvasók vagytok, ami hatalmas 
nagy dolog €). Harmadszor egyet- 
len lánytól se féljetek: ha megér- 
zik rajtatok a félelmet, akkor már 
fuccs az egésznek. Negyedszer 
pedig: csak van a családban egy 
idősebb férfi (fater, báty, nagybá- 
csi, ilyesmi) akivel érdemes leülni, 
és kikérdezni ezekről a dolgokról. 
Az, hogy Ti megszülettetek, az azt 
jelzi, hogy a faterotoknak sikerült 
a hódítás, tehát benne bátran 
megbízhattok. S az ötödik, legfon- 
tosabb dolog: olyan lányt kell vá- 
lasztani, akinek Ti is tetszetek. Ez 
igencsak megkönnyíti a helyzetet. 
Ha pedig valakinek nem kelletek, 
akkor az meg sem érdemelt tite- 
ket, és egyébként is pukkadjon 
meg E! Hmm, ez jó sok tipp volt, 
havonta kettőt kellett volna csak 
adagolnom, most így hogy lesz eb- 
ből randitipp rovat?fÍrhatom majd 
Dr. Veres Gyu álnéven, hihihi €). 


Nos, kiderült az igazság! Az, hogy ak- 
kora a személyi kultusz körülöttem, 
hogy én lettem a legjóképübb (na ezt 
sosem hittem volna, amikor reggelente 
megijedek igencsak). Emellett megala- 
kítottuk a Wet Bugyi Boyz fiúzenekart 
(lehet még csatlakozni), a Gamestar 
Pusztító Vandál M affiát P usztító 
Mégvandálabb Maffiát - röviden 
GPVMPMM (ehhez is ), és megismertük 
Claudyát, aki példát mutatott nekünk 
arra, milyen barátnőt is kívánjunk min- 
den kedves GS-olvasónak (randitippek 
feljebb). Reméljük, hamarosan eléri az 
5. szintet a Diablóban, és kalandjairól a 
jövőbeni GS-ekben is beszámolhatunk! 
Maximális tisztelettel, 

Gyu 


A leveleket eredeti helyesírásuk- 
kal (szöveghűen), de bizonyos 
esetekben kivonatolva közöljük. 
A hozzánk beérkezett leveleket 
külön kérés hiányában leközöl- 


hetőnek tekintjük. A szerkesztő- 
ségbe érkezett levelek direkt- 
ben (nem újságon keresztül) 
történő megválaszolására ga- 
ranciátnem tudunk vállalni. 


E-mail: arenadgamestar.hu 
Levelezési cím: 1374 Bp. 5, Pf. 578 


A hagyományos úton érkezett levelekre sajnos nem minden 
esetben tudunk válaszolni! Megértéseteket köszönjük! 
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kv-szünet 


TI KÉRDEZTEK, A GAMESTAR VÁLASZOL 


HA ELAKADTÁL 
JÁTÉK KÖZBEN... 


z Vég(rnje! Vége az E3-nak, vége a sulinak is. Eljött újra a haverok, bulik, csajok és 
a játékok ideje. Az, hogy kinek mi a sorrend, magánügy. Annyit azért elárulha- 
tok, hogy rossz időben én inkább házon belül maradok, s ilyenkor kerülnek 

elő a tűzrőlpattant levelecskék is. Lássuk az e havi termést, amely utólag 
visszanézve eléggé első személyúre sikeredett. 0 


Profsz 


1. Hogyan lehet UT 2004-ben raptorba 
többen beszállni? 
2. Mit jelent a játékoknál: easter egg? 


GYÍK 


Néhány hasznos tudnivaló 


Mielőtt regényt írnál. Ez a kis 
doboz havonta változik, vagy 
akár ugyanolyan is maradhat, 
és a legégetőbb problémákra 
próbál segítséget nyújtani. 
Bátran ragadj klaviatúrát Te is! 
NH Dave Mirra: A WoodWart - 
Titanic nevű pályán, a 900 fokos 
forgás feladatát úgy tudjuk a leg- 
egyszerűbben teljesíteni, ha min- 
denfajta trükközés nélkül (még 
forogni se szabad!) ugrálunk egy 
félcsőben, és amikor már 40 láb 
magasra is elérünk, akkor kell 
benyomni. Ha nem esünk el, si- 
kerülnie kell. (carville) 

u Far Cry: Amikor a terem elárasz- 
tása után felúszol a szellözőbe, és 
néhány szörnyet legyaksz, talál- 
kozol Valerie-vel, Ha csak áll ott, 
mint egy faszent, akkor bogaras 
a játék. Próbáld meg egy előző 
mentéstől újrajátszani, ugyanis el- 
vileg észre kéne, hogy vegyen, és 
még beszélgetnetek , is" kellene. 
Sőt... de erről majd a reklám után. 

u Morrowind: Pilgrim Path 
(templomos első küldetés): 

A Puzzle Canal-beli oltárat - ahol 
áldozni kell - egy energiafal védi. 
A megfejtés a homályos mondó- 
kára: meg kell fulladni a vízben, 
majd feléled a kedves játékos. 
És voilá! A kapu nyitva (MZ/X). 

W Nem szép dolog a csalás, de né- 
ha jól jön: 
www.cheatcc.com/pc/index2.html 

u Ha magyarosítást keresel egy já- 
tékhoz: 
www.gamestar.hu/gmiki 
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3. Hogy lehet UT 2004-ben Wc-s autót 
szerezni? 

Megjegyzés: A Mantán is lehet többen 
nyomulni, ha ráálltok a propellereire! 


1. Egyesek szerint kb. úgy, mint 
ahogy Te írod a Mantára, mások 
szerint pedig úgy, mint a többi jár- 
műbe, Use gombbal. Én tartózko- 
dom €. 

2. Játékok esetében nagyjából 
,rejtett meglepetés"-nek fordít- 
hatnánk. Olyan - általában humo- 
ros - valami, amit a fejlesztők 
nagy unalmukban elrejtettek, hogy 
a szintén unatkozó játékosok egy- 
szer csak észrevegyék, és nagyot 
vidámkodjanak rajta. (Egyébként 
szó szerint azt jelenti, hogy , hús- 
véti tojás" - Gyu) 

3. Ez például egy easter egg. Írd 
be a konzolba: summon 


OnslaughtFull. ONSGenericSD. 
4. Ja, nincs is negyedik 0! Köszi 
a megjegyzést. 


Peti 


Elakadtam a Thief 1-ben. A Haunted 
Cathedral pályán mit kell csinálni, miu- 
tán tüzes nyílvesszővel begyújtottam 

a szobor mellett lévő fáklyákat, és kinyílt 
a titkos ajtó? 


A következő ajtónál szedj fel némi 
limlomot a földről, és tedd a jobb 
oldali nyomókapcsolóra. Lépj rá 

a másikra, majd fuss át az ajtón. 
Nyomd be a gombot, így visszafelé 
is jöhetsz majd erre. Menj le a lép- 
csőn, és gyorsan nyisd ki az ajtót. 
A szobán át menj be a bal oldali 


SEGÍTSÜNK EGYMÁSNAK 


Olvasótól olvasónak 


Új , alrovatunk" keretében minden hónapban közlök egy levelet, 
melyet olvasó írt, segítségül játékos-, illetve olvasótársainak. 


Most erre esett a választás: 


eASTOoNE 


Sacred 


Gladiátor kampány a téma, és az a küldetés, ahol az egyik parasztnak a te- 
henét kell visszahozni. (A misszió neve: The Cow.) Ahogy megyünk a tehé- 
nért, belebotlunk egy csajsziba (egy kis temető mellett áll), aki szintén egy 
küldetést akar ránk sózni. Ha megcsináltad a főküldetést, menj oda a csaj- 
hoz, akinek asszem ki kell nyírni valami rosszakaróját. Na már most kinyírod 
azt a csúnya bácsit, majd visszamész a csajhoz a jutalmadért - aztán meg 
még vagy nyolcszor (vagy 100x), mert itt egy olyan bug van, hogy akárhány- 
szor szólítod is meg, mindig megadja az érte járó XP-t! Én itt léptem úgy 15 
szintet, aztán meguntam a képét... 9 Persze ezt javítják az időközben megje- 


lent patchek. 


ha elakadtál játék közben... 


ajtón, szedd fel a kő- és az arany- 
kulcsot. A következő szobában ol- 
vasd el a könyvet, és vége. 


H. Zsolt 


Az egyik GameStarban leírtatok pár kó- 
dot a Call of Dutyhoz, de a cheatet nem 
fogadta el. Kb. azt írta ki (angolul), hogy 
ezen a szerveren nem működik a cheat. 
Egyik sem. Kérlek, válaszoljatok hamar, 
mert nem tudok továbbmenni, és így 
csak a helyet foglalja a gépen. 


Hehe... khm. Kicsit zavaros, hogy 
minek kell a CoD-hoz csít. De azt 
végképp nem értem, hogy szerve- 
ren?! Multiplayerben nem lehet 
csalni. Se erkölcsileg, se gyakorla- 
tilag (na jó, elvileg 0). Mindenki- 
nek bátran javaslom, hogy lépjen 
be az antialko... anticsaló klubba. 


Steve 
MoHMk: Breakthrough 


A Breakthrough-ban a Monte Casino-i 
pályán, amikor az ágyúkat kell felrob- 
bantani, az utolsónál mit kell csinálni, 
mert felrobbantani és a közeli házakba 
bemenni nem lehet? ! Kezdem unni, 
úgyhogy kérlek, segíts. 


Ha megtaláltad már a második 
ágyút, intézd el a németeket körü- 
lötte, majd robbantsd be vele az 
ajtót. Ha bent vagy, akkor szaba- 
dítsd ki Vilit, meg a foglyokat, 
majd fedezd a menekülésüket. 

A teherautóra épségben kell elér- 
niük. Sok sikert! 

Berkenye 


Figyelem! Tekintve, hogy havonta többszáz levelet kapunk játék-elakadásokkal kapcsolatban, 
előfordulhat, hogy egy-egy levélre csak napok, vagy hetek múltán tudunk válaszolni. Ebben az 


esetben ne legyetek restek igénybe venni online fórumszolgáltatásunkat, és tegyétek fel kérdé- 
seiteket a www.gamestar.hu/forum oldal , Problémák - Segítségek szekciójában!" 
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mad van 


a 
japdjdktt ott pedig CÉNISW 
Fór § 
problémó mestar huforum 


G. Dániel 
kormány probléma 


Szevasztok. Dani vagyok. Lenne egy 
technikai kérdésem. Van egy Logitech 
Wingman Formula Gp kormányom. 
Az vele a gond, hogy középállásnál 
enyhe balra kormányzás tapasztalha- 
tó a játékokban (nekem a Cívic-em 
csinálja ugyanezt, szami rá! -ender), 
A TOCA-ban elég sokat kell a balra 
irányt használni az oválpályás verse- 
nyeken. Nos, ez a hiba azóta áll fenn. 
Leszedtem a kormány burkolatát, de 
ennél többre nem jutottam. A panelen 
nem látok sérülést, a feszítörugók is 
rendben vannak, viszont van egy bur- 
kolt kábelköteg, ami a kormányosz- 
lopba megy be. Ehhez nem tudok 
egyelőre hozzáférni. Nem nagyon 
akarnám buherálni, csak ha van egy 
tuti jó ötletetek, hogy mi lehet a hiba. 


Szerintem nem biztos, hogy fizi- 
kailag van probléma a kormány- 
nyal! Előfordulhat, hogy csak 

a meghajtóprogram akadt össze 
valamivel, esetleg a kormány 
kalibrációja nem megfelelő. Pró- 
báld meg azt, hogy eltávolítod 

a kormányt, és újból felismerte- 
ted, telepíted a Logitech 
driverét. Ezt érdemes 

a www.logitech.hu oldalról leszed- 
ni. Különben, hogy teljesen ki- 
zárjuk a fizikai problémát, érde- 
mes lenne egy másik PC-re is 
rádugni és kipróbálni. Ha ott is 
húz valamelyik irányba, akkor 
nem lehet mit tenni - illetve ér- 
demes felkeresni egy szakszer- 
vizt, hogy nézzenek rá! 


Gyuri 


Sziasztok, lenne egy kérdésem. 
Honnan lehetne megtudni, hogy 
a RAM dualban működik-e? Vagy 
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tátogass el 


KÖZÖSSÉG 


TI KÉRDEZTEK, A GAMESTAR VÁLASZOL 


ai HARDVERES 


PROBLÉMÁK 


Sziasztok! Beköszöntött végre a nyár, itt a június! Annak ellenére, hogy 

megérkezett a jó idő, a hardveres problémák valahogy csak nem akarnak 
alábbhagyni, a vírusok, spamek ebben a hónapban sem hagytak minket 
békén. Ezért jó szokásunkhoz híven két játék között a problémás esetekre 


is válaszolgattunk. J öjjön tehát a szokásos fejadag! 


ha támogatja ezt a funkciót az alap- 
lap, másként nem is működik? 


A legkönnyebben úgy tudod 
ellenőrizni, hogy a gép bekap- 
csolásakor (POST-olásnál) kiír- 
ja, hogy a dual channel vagy 
128 bites mód aktív. Ha alap- 
lapod támogatja a kétcsator- 
nás memóriamódot, akkor el- 
vileg felismeri, és alapból úgy 
kezeli a memóriákat. Érdemes 
különben a BIOS-t is frissíteni, 
mert sok esetben problémák 
adódhatnak egyes gyártók ter- 
mékeivel és a különféle me- 
móriákkal. 


FragMan 


Na gyorsan vágd be azt a kávét, és 
figyuzz egy kicsit ide! A tanácsodra 
lenne szükségem, ugyanis szeret- 
ném bővíteni a gépem. Szerintem 
a VGA-t kéne frissíteni, csak nem 
tudom már ebben a nagy kavarban, 
hogy mit (ATI, NVIDIA) érdemes vá- 
lasztani. A mostani gépem nagy vo- 
nalakban: P4: 2,4 GHz, 256 MB me- 
mória (DDR400 MHz), GeForce FX 
5200, Maxtor 80 GB-os vinyó. Én 


HATNA 


tyára tippelnék, mi a meglátásod? 


Szerintem, ha egy tényleg jó 
VGA-kártyát szeretnél venni, 
és komolyabb összeget szánsz 
rá, akkor érdemes pár hetet 
várni a vásárlással. Gondolom, 
Te is tudod, hogy hamarosan - 
egész pontosan heteken belül 
- itthon is kaphatók lesznek az 
új generációs ATI kártyák. 

A jövő szempontjából minden- 
képpen ezekbe érdemes fek- 
tetni. Ha NVIDIA-párti lennél, 
akkor azt kell, hogy mondjam, 
nem ilyen rózsás a helyzet: az 
új kártyákra még elég sokat 


kell várni. Különben a konfi- 
godba érdemes lenne még 256 
MB memóriát pakolni, mosta- 
nában játékoknál ez a mini- 
mum. 


Tom 


házimozit olcsón? 


Most érkeztem el arra a pontra, hogy 
jam. Esetleg asztali DVD-lejátszómra 
is szívesen kötnék valami hangger- 
jesztő eszközt. Van egy remek 
Audigy kártyám, viszont hangszórók 
terén nem vagyok eleresztve semmi 
jóval. Egy hagyományos sztereó 
rendszerem van, de szeretném 5.1- 
ben élvezni a filmeket. J ó lenne, ha 
ajánlanál nekem egy olyan olcsó 
hangrendszert, melyet játékra és mo- 
zizásra is lehet használni. Kérlek, ne 
csak egy kódszámot írj, hanem vala- 
mi tapasztalatfélét is, ha lehet! 


Az aktuális hardverteszt-ösz- 
szesítőnkben megtalálod az ál- 
talunk ajánlott hangrendszere- 
ket, régebbi számainkba 
visszalapozva pedig elolvasha- 
tod a róluk szóló teszteket is. 
Jelenleg én a Genius SW-5.1 
Home Theatre-t ajánlanám. Ki- 
váló minőségű hangfalrend- 
szerről van szó, ráadásul ára is 
igen meggyőző. Körülbelül net- 
tó 23-24 ezer forintért lehet 
beszerezni, külön érdekessége 
pedig, hogy ezért az árért meg- 
lepően tisztán és erőteljesen 
szólnak az egyébként fából ké- 
szült hangfalak, illetve az sem 
elhanyagolható tény, hogy köz- 
vetlen DVD/tv csatlakoztatási 
lehetőséggel is rendelkeznek. 
Mindenkinek ajánlhatom, aki já- 
tékra vagy filmezésre, esetleg 
zenehallgatásra keres olcsó és 
minőségi 5.1-es hangfalrend- 
szert. 


kRis 
Házat, de milyet? 


Helló Mady! Nekem igazából nem 
problémám van, sokkal inkább ta- 
nácsra lenne szükségem. Olvastam 
a csendes PC-kről szóló cikkedet, és 
már be is szereztem néhány dolgot. 
Most viszont arra az elhatározásra 
jutottam, hogy egy új házat is szeret- 
nék venni. A lényeg, hogy nagy le- 
gyen, és jól nézzen ki, no és persze 
csöndes is legyen! Szerinted milyen 
házat érdemes manapság venni, ami 
tényleg elég nagy 3-4 vinyónak, rá- 
adásul minőségi is? Én olyan 30 000 
Ft körüli összegben gondolkozom, 
ha lehet, árat is írj! 


Szerintem a csendes PC-nek az 
alapja a jó ház. Manapság egy 
átlagos ház 10 ezer forint körül 
kezdődik, és a felső határ 

a csillagos ég. A Thermaltake 
modelljeiről csak jó tapasztala- 
taim vannak, a Xaser széria 
azonkívül, hogy nagy és csön- 
des, tényleg jól is néz ki. Opti- 
kai tuningolásra szintén ideális! 
Ebből egy ezüstszínű, 
süberbrutál" kinézetű ház 30- 
40 pénz körül mozog. Ha picit 
olcsóbban szeretnénk megúsz- 
ni a dolgot, akkor érdemes 

a Chieftec termékek közül sze- 
mezgetni. Itt egy jobb ház 15- 
20 ezer körül mozog, ráadásul 
számtalan plexi kiegészítőt is 
lehet kapni hozzá. Ezek ára 4-5 
ezertől indul. 


Elérkeztünk a lap aljához, ennyi fért 
a júniusi KV-hardver rovatba, de ha 
bármiféle hardveres problémátok, 
kérdésetek lenne, keressétek fel 

a GameStar fórum Hardver 
topikjában található Problémák és 
segítségek című altopikot. Találko- 
zunk a jövő hónapban! 

Mady 
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A TI OLDALATOK 


MÁSIK 
OLDAL 


Amikor ezt írom, épp Forma-1-es verseny megy 
Németországban, ahol idősb Schumi ismét az élen 
halad, ahogy ezt már megszokhattuk. S bár semmi 
bajom vele, ez már tényleg nagyon uncsi: lassan 
nem is érdemes nézni a Forma-1-et, mert mindig 
Ő nyer. No sebaj, majd talán legközelebb... 


Mea Culpa, 

Mea Maxima Culpa... 

Ez valószínűleg az én hibám lehet, 
biztos rosszul mondtam el valamit, 
így most el kell árulnom egy hatalmas 
titkot: mi, akik a GameStar szerkesz- 
tősége vagyunk, írjuk, szerkesztjük, 
ellenőrizzük, kitaláljuk és tördeljük 

a lapot. Akik a lap terjesztését végzik 
(kiszállíttatják az újságárusokhoz, ki- 
cserélik az esetlegesen sérült 
példanyokat, kiküldik az előfizetők 
példányait, az előfizetés részleteit in- 
tézik, sőt minden, az előfizetéssel 
kapcsolatos kérdésre válaszolnak), 
azok a kiadó terjesztési osztályán dol- 
goznak. Így minden, az előfizetéssel, 
a hiányzó CD-kkel, sérült lapszámok- 
kal és egyéb, terjesztéssel, illetve régi 


benne: nálunk kapjátok a legtöbb ér- 


téket - ráadásul változatlan áron 0)! 


Ebben a hónapban az E3 kiállítás leg- 


jobb új bejelentéseit egy különszám- 


ban, az E3 Speciál oldalain nyújtjuk át 
nektek! J ó szórakozást hozzá! (Ter- 
mészetesen a régebbi játékokról, il- 
letve a kevésbé fontos ,durranások- 
ról" sem felejtkeztünk el, róluk 

a ,nagy" lapban olvashattok!) 


Társasozni jó! 


Amikor bontogatjátok az e havi GS-t, 


biztos nagy örömmel veszitek kézbe 
a társasjátékot (ettől lett olyan bösz- 
me nagy az e havi szám), amit mi fej- 
lesztettünk ki csak nektek, csak most, 
csak tölünk stb... (Azt, hogy exkluzív, 
meg világpremier, már le sem merem 


J.enna J amisonnel, Gabe Newell-Iel és Vin Diesellel 
valóban találkoztunk, Így nem véletlenül 
kerültek a játékba 


példányok megvételével foglalkozó 
leveleteket és telefonhívásotok hozzá- 
juk intézzétek (e-mail címük: 
terjesztes Adidg.hu, telefonszámuk 06- 
1-577-43-00). Ők sok szeretettel vár- 
ják leveleiteket, és szívesen válaszol- 
nak minden olyan, előfizetéssel kap- 
csolatos kérdésre, amire mi nem tu- 
dunk (ugyanis ők foglalkoznak ezzel, 
nem mi). Arra azért megkérnék min- 
denkit, ha előfizetéssel kapcsolatos 
kérdése, kérése van, e-mailjében írja 
le az adatait (név, lakcím), ugyanis ha 
Güzükes7 ír egy mailt, hogy , Hello, 
GS-előfizető vagyok, nem kaptam 
meg az újságot, csináljatok valamit", 
akkor a neve és a címe nélkül elég 
nehéz utánanézni az adatbázisban, 
hogy mi történhetett. 


Különszám! Különszám! 
Nem ez az első eset, és nem is az 
utolsó, amikor ajándék meglepeté- 
sekkel kedveskedünk nektek (csak 
hogy továbbra is biztosak legyetek 


www.gamestar.hu ] 2004. június 


írni 0). Na szóval, remélem, nagyon 
vidám perceket szerez nektek végig- 
élni a mi E3-as kalandjainkat, de ne- 
künk is nagyon vidám perceket jelen- 
tett kitalálni a sok hülyeséget. Itt ül- 
tünk bent a kis szobában vagy nyol- 
can, és mindenki mondta a marhasá- 
gait. A legviháncoltatóbb kalandokat 
a WC környékén, illetve magában 

a WC-ben terveztük nektek, ott akár 
újabb 50 játékmezőt lehelyezhettünk 
volna, annyi hülyeség jutott az 
eszünkbe. Emellett mindenáron meg- 
próbáltuk lebeszélni a kollégákat a ja- 
pán turisták inváziójáról, de nem sike- 
rült, így (ha már nekünk nem volt), a Ti 
E3-atokon lesznek japán turisták 0. 
Mindemellett J enna J amisonnel, 
Gabe Newell-lel és Vin Diesellel való- 
ban találkoztunk, így nem véletlenül 
kerültek a játékba. De számomra 

a legnagyobb élmény mégiscsak az 
Empire Interactive szobácskájában 

a recepciós pultnál ülő leányzó világ- 
szép szempárja volt: míg élek, nem 


másik oldal 


a Ti oldalatok 


SZERVÍZBOX 


Aréna: arenagogamestar.hu (általános le- 
velezés, észrevételek, kritikák stb.) 
Hardversegítség: kvOgamestar.hu 
(Mady válaszol hardvergondokkal kap- 
csolatban) 

Játékkérdések: kaveszunetogamestar.hu 
(Ha elakadsz egy játékban, vagy nem 
tudsz valamilyen kódot stb.) 

Hírlevél: hirlevelogamestar:hu (itt lehet 
feliratkozni a hírlevélre, vagy lemondani azt) 
Terjesztéssel kapcsolatos kérdé- 
sek: terjesztes 0idg.hu (a lap terjesztésé- 
vel összefüggő - előfizetés, nem kapha- 
tó, nem jött meg stb. - összes levelet ide) 


feledem soha. 


Ami az E3-ból kimaradt... 
Nos, nemcsak a cikkben leírt kalan- 
dok estek meg velünk az E3-on, ha- 
nem számtalan más is. Például na- 
gyon kacagtató volt, amikor egy játék 
bemutatóján kiderült, hogy az egyik 
főhős magyar (fantasy játékról van 
szó), és a neve BÉLA! (Elnézést kérek 
minden Béla nevű olvasónktól, de 
valljuk be, ez a keresztnév nem 
fantasy hősöknek való). Körülbelül öt 
percig röhögtünk egy irányban. 
Ugyanígy érdekes volt, amikor egy 
ütök-vágok gammánál megkérdeztük 
a kiállítót, hogy az ütés-vágáson 
(hack nslash) kívül mit lehet még csi- 
nálni benne. A válasz: ,Lehet harcolni, 
kardozni, küzdeni és öldökölni... ." 
Fantáziadús játék... Ugyanígy a The 
Matrix Online bemutatóján az egekig 
dicsérték a kung-fu rendszert, ame- 
lyet be is mutattak. Öt perc folyama- 
tos és halálosan értelmetlen kung-fu 
után ásítva kérdeztem meg a de- 
monstrátort, hogy nem léphetnénk-e 
tovább €. De azért volt jó hír is: egy 
autósjáték készítői például vállalták: 
ha elküldjük nekik a GS-logót, akkor 
rajta lesz az egyik versenyautón, és 

a pálya mellett is lehet majd olvasni. 
HURRÁ! Azért ez már valami, nem 0? 
A legjobb mégis az volt, amikor egy 
hölgy elkezdte magyarázni, hogy 
Matthew, Tim és mittoménki milyen 
régi haverja a GameStarnál, Összeke- 
vert minket az amcsi tesvérlappal 0. 


Olvasottság vs. 
eladott pidányszám 

Sokan kérdeztétek, hogy mi a hasonló- 
ság, illetve különbség az , olvasottság" 
és az ,eladott példány- 
szám" között (lévén ugye a 
GameStar Európa legolva- 
sottabb játékmagazin 
brandje, illetve ezzel párhu- 
zamosan a mi magyar 
GamesStarunk hazánk leg- 
nagyobb példányszámban 
értékesített játékmagazinja 
is egyben), A titok nyitja 
egyszerű: az olvasottságot 
közvéleménykutató cégek 
mérik fel azáltal, hogy meg- 


Legfontosabb e-mail címeink 


EZ NAGYON FONTOS! Az újság utol- 
só oldalán található az Impresszum ne- 
vű állandó rovat (ez egy függőleges 
cucc az utolsó oldal jobb oldali részén). 
Ott minden írónk e-mail címe fel van 
tüntetve: amennyiben személyes mon- 
dandótok van bárki számára, ott lelitek 
a megfelelő címeket. 

FÓRUM! Fórumunkon is kérdezhetsz, 
s ott nem csak mi, hanem más GS-olv- 
asók is válaszolnak: 
http://forum.gamestar.hu 

CHAT! Ezentúl csetelhetsz is velünk, cí- 
münk (http://www.gamestar.hu/chat) 


kérdeznek embereket, hogy olvassák-e 
az adott magazint, vagy sem. Ezzel 
szemben az eladott példányszám a 
ténylegesen megvásárolt, darabra pon- 
tos adatokat mutatja. Előbbit hazai vi- 
szonylatban nem nagyon szoktuk 
használni, mert a magyarországi köz- 
véleménykutatók elég kevés megkér- 
dezett ember alapján szolgáltatnak 
adatot, ráadásul egy bizonyos életkor 
alatt nem is kérdeznek meg senkit az 
olvasói szokásairól! Külföldön termé- 
szetesen más a helyzet (mint sok min- 
den másban, ebben is előttünk járnak 
tőlünk nyugatra (még... -ender)), így 
európai viszonylatban ezek az adatok 
megállják a helyüket. 

S amíg nem lesz kishazánkban is 
olyan módszer, mely hűen tükrözi az 
olvasottsági adatokat, a magyarorszá- 
gi viszonyok meghatározásánál in- 
kább támaszkodunk az eladott pél- 
dányszámokra! Reméljük, most már 
világos a helyzet mindenki számára! 0 
Gyu 


A HÓNAP 
BUGSHOTJA 


BA barátunk a titkosügynöknök (No 
One Lives Forever) világába repít 
minket és bemutatja, mennyire fáj- 
dalmas lehet akciójátékban szerepel- 
ni. Ugyanis a kedves szereplő egy 
igen kellemetlen bug miatt terpesz- 
ben a kerítés tetején landolt, s maxi- 
mum így vígasztalhatnám. , Sebaj, 
keresztapa még lehetsz azért" 0 
(Egy rövid megjegyzés: szeretnénk 
mindenkit megkérni, hogy a bug- 
shotba ne rajzoljanak bele, a kom- 
menteket az e-mailben írják le, 
köszi előre is) 


ÍZELÍTŐ A KÖVET 


SZÁM TARTALMÁ 


A magyarul kissé debil hangzású cím ellenére ko- Akinek még nincs hatalmas méretű herótja a Viet- A Starcraftés a Command € Conguer: Generals 
rántsem kell leírni ezt agammát, ugyanis egy ér- namot feldolgozó FPS-ekből, az, gondolom, már babérjaira törő Ground Control 2 leginkább áll: 
dekes műfajkoktéllal lesz dolgunk: egyszerre ha- türelmetlenül várja az Eidos következő üdvöské- kapcsainkat próbára tevő, döbbenetes grafikájá- 
gyományos pointr-click kaland- és szerepjáték, jét, amelyben ismét a , dzsungel poklába mehe- val és adrenalinnumpáló RTS-játékmenetével 
az események pedig misztikus fantasy környe- tünk, ahol minden lomb halálos veszedelmet ta- próbálja a nagy elődök rajongóit elcsábítani ked- 
zetben, egy, a képek alapján első blikkre igénye- kar". A készítők azt ígérik, hogy a szokásos venceiktől. A 3D-s megjelenítés azonban nem- 
sen kidolgozott világban játszódnak. Ennek kö- heroic bullshit helyett némileg az Apokalipszis csak csicsa, hanem fontos szerepet kap a kü- 
szönhetően némileg emlékeztet a szép emlékű mostl-ra, vagy más, élethűbb filmekre fog hajazni lönféle harci taktikákban, annál is inkább, mivel 
Ouest for Glory sorozatra. a játék, abban a tekintetben, hogy gyakran az el- a nyersanyag- és gyártásirányítás ebből az RTS- 
. lenséges civilekkel kegyetlenkedő társainkkal is ből kimaradt, így itt csakis a kőkemény stratégi- 
szembesülnünk kell. ára koncentrálhatunk. 


,S pider-Man, Spider-Man, does whatever a spider 
can... tümdüm, tümdüdü, dümdüdüm düdüm 
dümdüdü". Bocsánat, de valahányszor Spider- 
Manről van szó, mindig felidéződik a hatvanas 
évek rajzfilmsorozatának híres zenéje 9. A máso- 
dik mozifilmen alapuló akciójáték bizonyára sokak- 
nak fog meglepetést okozni, ugyanis nem kifeje- 
zetten a film eseményeit dolgozza fel (bár termé- 
szetesen a sztori sokat merít abból), hanem egy- 
fajta Spider-Man GTA-val lesz dolgunk. Nem, nem 
az öreg néniket kell kirángatni a volán mögül, 
ahogy Malachit némi iróniával feltételezte, hanem 
egy teljesen interaktív, hatalmas New Yorkban jár- 
hatunk majd, ahol valós időben kell... nos, azt ten- 
ni, amit egy ,spider can" 6. 


A következő számunk TORTUGA: 
teljes játéka: PIRATES OF THE NEW WORLD 


Következő teljes játékunkkal azoknak sze- 
retnénk kedveskedni, akik a híres neves 
Pirates rajongói... Nem, nem a Sid Meier- 
féle alkotást szereztük meg (a régi kicsit rút 


lenne, az új pedig még nem jelent meg 0), 
viszont egy sok tekintetben hasonló játékot. 
A Tortugában a Karib-tengeri vitorlások fe- 
délzetén kereskedhetsz, kalózkodhatsz, ka- 
landozhatsz - J ohnny Depp, elbújhatsz 
mellettünk 0! 


Minimumkonfig: 
PII 450 MHz, 64 MB RAM, 16 MB videokártya 


A következő szám tartalma tájékoztató . 
Mivel a cégek előszeretettel halasztják el 
az utolsó pillanatban címeiket, ezért sajnos 
előfordulhat, hogy ígéretünk ellenére egy- 
egy játékot mégsem tudunk tesztelni, ezért 
(az ő nevükben is 0) elnézéséteket kérjük! 
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